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Abstract

Addictive dependence on video games has become a problem in the youth population that has increased during
social confinement, especially in the adolescent population, harming mental health. The objective of the research
was to determine the relationship between dependence on video games and social skills in school adolescents.
It was based on a quantitative descriptive correlational manner and a population of 97 students from a public
school was applied to whom a questionnaire validated by expertise was applied. The results showed a positive
relationship between the proposed variables with their respective dimensions, and with a particularly high
correlation between dependence on video games and advanced social skills. This concludes by determining that
high dependence on video games leads to a low level of development of social skills in a group of adolescents
from a public school.
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Resumen

La dependencia adictiva a los videojuegos se ha vuelto una problematica en la poblacion juvenil que se ha
incrementado durante el confinamiento social, en especial en la poblacion adolescente perjudicando la salud
mental. El objetivo de la investigacion consistié en determinar la relacién que existe entre la dependencia a
los videojuegos y las habilidades sociales en adolescentes escolares. Se fundamentd de forma cuantitativa
descriptiva correlacionaly se tuvo una poblacidn de 97 estudiantes de una escuela publica aquienes se le aplico un
cuestionario validado por experticia. Los resultados evidenciaron relacion positiva entre las variables propuestas
con sus respectivas dimensiones, y con particular correlacidon alta entre la dependencia a videojuegos y las
habilidades sociales avanzadas. Como conclusion, se logra explicar que la alta dependencia a los videojuegos
conlleva a un bajo nivel de desarrollo de las habilidades sociales en un grupo de adolescentes de una escuela
publica.
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En los Ultimos afios del presente siglo, el uso
de la virtualidad y la masificacion tecnoldgica
de los videojuegos ha incrementado un mayor
numero de usuarios consumidores y que recae
en la poblacion adolescente, los mas proclives
a este accionar, debido a factores coyunturales
como la novedad utilitaria y la curiosidad por
experimentaractividades novisimas,sinembargo,
la adiccion constituye la mayor desventaja que
puede ocasionar en la vida de los jovenes. Sin
lugar a duda, la presencia de los videojuegos
ha suscitado su estigmatizacién general como
el medio de dependencia adictiva, aunado por
el hecho que su accionar ha aumentado con
la pandemia (Barr & Copeland-Stewart, 2022;
Lépez-Mora et al., 2022).

En ese sentido, es relevante considerar que
todo consumo desmesurado predispone una
situacion atipica que puede desencadenar a
patoldogica. Asi, existen diversas perspectivas
gue no consideran a los videojuegos dafinos,
pero lo complementan con la supervision
efectiva en niflos y adolescentes para no caer
en excesos. Por ello, la dependencia es una
situacion preocupante en escolares, puesto que
evidencia falencias en el desempefio académico,
estrés y ansiedad emocional que perjudican su
salud mental y el proceso formativo (Mateo et al.,
2022; Gémez et al., 2021; Cusme et al., 2020).

Sin lugar a duda, la pandemia suscité cambios
en la vida de las personas que involucrd el
confinamiento en sus hogares, decretado por
los principales gobiernos ante el temor del
misterioso virus que asolaba el planetay el temor
de contagiarse hizo que diversas actividades de
concentraciéon de personas como el educacional
sean suspendidas y se predisponga la virtualidad
académica en los primeros meses de la pandemia
(Sénchez y Benitez, 2022; Olivares et al., 2022).

La imposibilidad de salir hizo que el aislamiento
evidenciara en las personas estrés y ansiedad,
en el caso de los adolescentes suscitd que el
uso de los celulares y el acceso a Internet se
incrementard, las redes sociales y aplicativos
novedosos como el TikTok comenzaron a ser
relevantes en el devenir cotidiano, asi como los
videojuegos que incrementaron su uso y por
ende su adiccion en los mas jovenes, aunado por
la situacion que muchos padres de familia salian

a trabajar y no supervisan la utilidad pertinente
de los celulares ni las computadoras de sus
hijos, desencadenando dependencias al juego y
situaciones adictivas que no acontecian antes de
la pandemia (Martinez-Gonzalez, 2020; Formosa
et al,, 2022).

En el &ambito latinoamericano, han sido
interesantes algunas experiencias ejecutadas
en torno al desarrollo de las variables de estudio
propuestas. Asi, se pudo abordar la problematica
escolar de la adiccion a los videojuegos de
adolescentes en concordancia con el nivel
de agresividad evidenciada en las acciones
cotidiana y como se podria disminuir esta
incidencia mediante programas de intervencion
y de prevencion educacional.

Del mismo modo, se direcciond el uso de los
videojuegos con una intencionalidad pedagdgica
y enfocado en escolares con déficit de atencion
en el desarrollo de clases de idiomas, en donde
la interaccion con los materiales informaticos
ha permitido resultados satisfactorios en los
aprendizajes. Las estrategiasde limitacion del uso
de la tecnologia y los videojuegos dependen del
acuerdo mutuo entre profesores con padres de
familia, la contradiccién acarrearia implicancias
en el comportamiento de los escolares y
reforzamientos negativos que afectaran su
desempefio y desarrollo académico (Vasquez,
2022; Villafuerte, 2022; Escobar, 2022).

El uso de los juegos en linea se incrementd
con la pandemia, puesto que la situacion de
encierro, trajo estrés y ansiedad ante tan largo
tiempo de confinamiento de los escolares. Para
Gomez & Yafacc (2022) del entretenimiento
familiar contextual que muestra la funcién de los
videojuegos a la adiccidn, evidencia ausencia de
autoridad por parte de los padres de familia en
limitar su uso ha desencadenado dependencia
en la realidad educativa, lo que ha conllevado
que las habilidades sociales sean complicadas vy,
por el contrario, la agresién, ansiedad, ausencia
de comunicacién sean sintomas propios de la
adiccidn a los videojuegos y afines.

Los casos de dependencia se han vuelto una
problematica socio educativo en la mayoria
de las escuelas, puesto que la adiccidon a estas
actividades dificulta el proceso de ensefanza
y el desarrollo de los aprendizajes de los
adolescentes (Huamani-Calloapaza y Bocangel-
Marquez, 2022; Sosa, 2022; Vara, 2017).



Las escuelas estatales y privadas siguen
reportando problematicas de dependencia a los
videojuegos que predispone a los escolares hacia
un trastorno mental, puesto que la agresion,
compulsidn que direcciona a las personas a
priorizar en su vida cotidiana. Asi, tiende a afectar
el rendimiento académico, ambito familiar,
habilidades sociales, autoestima baja, depresion,
ansiedad por jugar, pone en alerta continua al
contexto educacional.

Es por ello, que ante la problematica descrita se
plantea la interrogante investigativa: ;Cual es la
relacidon entre la dependencia a los videojuegos
y las habilidades sociales en adolescentes
escolares? En cuanto ainterrogantes especificas,
se plantea responder ;Cuadl es la relacion que
existe entre la dependencia a los videojuegos y
las dimensiones, habilidades sociales basicas,
avanzadas, relacionadas con los sentimientos,
alternativas a la agresion, para hacer frente al
estrés, planificacion en adolescentes escolares?

Es fundamental hacer mencion de la hipdtesis
general: existe relacion entre la dependencia
a los videojuegos y la dimension habilidades
sociales en adolescentes. Del mismo modo, las
especificas: existe relacidon entre la dependencia
a los videojuegos y las dimensiones, habilidades
sociales basicas, avanzadas, relacionadas con
los sentimientos, alternativas a la agresion,
para hacer frente al estrés, planificacion en
adolescentes escolares.

Se justifica la presente investigacion, puesto
que ha indagado en relacién con la problematica
identificada en una escuela privada mediante
la bUusqueda de publicaciones y bases tedricas
relacionadas con las variables propuestas. Es
por ello, que este trabajo se ha predispuesto en
el ambito educacional, donde se han registrado
las mayores incidencias a la adiccion a los
videojuegos tras la pandemia y ha evidenciado
dificultades en las habilidades sociales de los
escolares.

En ese sentido, este estudio ha brindado un
aporte cientifico significativo. De esta manera,
lo recolectado en la bUsqueda informativa sirvid
de base para posteriores trabajos investigativos
similares a las variables propuestas. Asimismo, es
fundamental considerar que esta investigacion
aportara en gran medida a la mejora del abordaje
de la dependencia de los videojuegos en
escolares y en la elaboracién de propuestas de
mejora que favorezcan fortalecer las habilidades

sociales y se evidencie tanto en la convivencia
diaria en clase como en el avance académico de
los estudiantes.

Es relevante tomar en consideracion
investigaciones externas, en el caso cubano
estuvo direccionado en abordar la presencia
de los juegos en linea, su incidencia en la
cotidianidad de los adolescentesy en especial los
mas vulnerables, cabe precisar que esta situacion
aumentd con la masiva llegada de tecnologia
comunicativa actualizada como los celulares que
era algo impensado una década atras. Un estudio
colombiano abordé los trastornos ocasionados
por el uso adictivo extremo de los juegos en
linea de adolescentes que afecta su estabilidad
emocional y lleva a consumir de forma reiterada
estos aplicativos que son perjudiciales.

La situacion en Ecuador se enfocd en la
relevancia de las habilidades sociales en la
convivencia escolar de los adolescentes vy
como influyen en la adiccion a los videojuegos
en linea, puesto que las reacciones violentas
son muy caracteristicas en el devenir de una
persona adicta y dependiente a los videojuegos,
evidenciando un comportamiento inestable en la
convivencia diaria con sus pares (Fernandez et
al., 2022; Guzman-Brand & Gelvez-Garcia, 2022;
Montalvo y Jaramillo, 2022).

Desde el contexto nacional peruano, es
interesante considerar en primer lugar a la
propuesta investigativa efectuada en el oriente
y que se predispuso en abordar la problematica
adictiva de los juegos en linea de estudiantes de
los ultimos grados de secundaria. Otro estudio
se enfocd en la implicancia de la adiccion en
la conducta de los jévenes como agresividad y
depresion. Ademas, es importante considerar
que una investigacion se direcciond en formular
una propuesta de desarrollo de habilidades
sociales para la prevencion adictiva a los juegos
en internet, videojuegos en los adolescentes
(Araujo y Santisteban, 2022; Roque et al.,, 2022;
Conde, 2022).

La dependencia a los videojuegos presenta
criterios que han sido clasificados por la
American Psychiatric Association (2022), vy
se predisponen en el trastorno de juego, la
presencia del sindrome de abstinencia que
ante la imposibilidad que suscita el jugar
incrementara su adiccion y el accionar de querer
dominar su uso lo que acarrea conflictos en su
vida cotidiana, dificultades en las habilidades



sociales y dependencia de la conducta de juego.
En ese sentido, el modelo propuesto de Choliz
(2006) afianza la explicacion puntual del juego
como un accionar patoldogico y perjudicial a
la salud mental del individuo, que resalta la
estructuracion del juego y su incidencia adictiva
como representacion de patrones idénticos en
las caracterizaciones de cada problematica y en
especial a los videojuegos.

Es indispensable considerar los factores
socioculturales familiares que afianzan las
condiciones para la iniciacion lUdica. También,
el medio influye de forma notoria en el juego
debido a las relaciones interpersonales, la
percepcidn material del valor monetario y las
actitudes de la persona en la toma de decisiones
de disponer del juego continuo. Sin lugar a
duda, los estimulos externalizados como las
oportunidades de socializacion y la presion
grupal tienden a generar el malestar emocional,
favoreciendo la acciéon ludica y ludotdpica en
los individuos, debido a que el juego evidencia
réplicas de indole fisioldgicas, procedimental,
cognitiva que involucra acciones de juego por
largo tiempo, reaccion agresiva al impedimento o
el pensamiento que no es un desadaptado y que
su actitud se encuentra normalizada (Harrison &
Murray, 2015 Lebihan, 2019).

Los reforzamientos positivos y negativos se
manifiestan desde diversas perspectivas, en el
caso del primero como un medio de adquisicion
econdmica y de sensaciéon emocional de seguir
con el juego; en relaciéon con el segundo se
predispone en la privacion conductual, lo que
lleva a aumentar el deseo ludico que se vuelve el
sindrome de abstinencia, alentando las ilusiones
de control entre lo que la persona pueda ganar
o perder y el control que se ejerce bajo estas
modalidades, asi como la disponibilidad de poder
continuar como un medio justificatorio para la
continuacion del juego (Choliz & Marco, 2011).

Al abordar la dependencia a los videojuegos,
Choliz(2006) lo haconsiderado como actividades
ludicas en linea de forma descomedida y
apremiante en su incidencia de la practica
continua que una persona efectlay que se vuelve
complicado abandonarlo hasta lo patoldgico. Sin
lugar a duda, la problematica de la dependencia
adictiva a estos juegos se ha afianzado con las
mejoras tecnoldgicas e informaticas.
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Asi,Choliz & Marco (2011) han sido muy enfaticos
al concebirlo como un patrén descontrolado y
desadaptado en torno a la utilidad continua de
los juegos que direcciona al deterioro clinico
de una persona, de su estabilidad emocional,
evidenciando reacciones diversas como
predisponiendo hacia una accidn motivada
intrinseca y volviéndola una practica continua
y compulsiva que se vuelve dificil dejar de
ejecutarlo.

La dependencia de los videojuegos se evidencia
en un comportamiento individualizado en donde
los factoresde control se quiebran antes perderse
porel usodesmesurado de las actividades ludicas
que se conducen a una posicion patoldgica, dafio
emocional evidenciable, asi como la salud mental
de los individuos en su convivencia diaria con
sus pares, familiares, amistades entre otros. Del
mismo modo, esta dependencia consiste en el
deseo irrefrenable por el uso de los videojuegos,
endondelaatencidn se priorizaen las actividades
ludicasy en el estado de animo de los individuos,
aunado en la dificultad por controlar la adiccion
sin conseguirlo y, por el contrario, se acentula
ante la imposibilidad de poder frenarlo por su
propia iniciativa (West & Hardy, 2006; Cabonell-
Sanchez, 2020).

Los videojuegos son resultantes de los avances
tecnoldgicos e informaticos que predisponen
un escenario virtual, irreal, pero adecuado
para mostrar una realidad paralela en la que se
obtiene ganancia y satisfaccion en su aplicacion
por parte de las personas que cuentan con un
tiempo asequible como es la poblacidn juvenil y
escolar (Lebihan, 2019).

En cuanto a las habilidades sociales, es relevante
considerar la propuesta tedrica de Argyle &
Kendon en los afios sesenta, quienes explicaron
de forma puntual las funciones prioritarias de
las diversas habilidades socio emocionales que
se predisponen en la convivencia social y cuyo
mecanismo se direcciona en las conductas
motrices. De esta manera, los procesos cognitivos
y perceptivos se afianzan en el entorno.

Es por ello que las habilidades se vuelven
fundamentales para las personas en el uso
adecuado para concretizar el accionar cotidiano
competitivo de las interacciones con el medio
en el cual se desenvuelven (Echegaray, 2019).
Esta propuesta presenta practicidad, puesto que



describe las razones en que la ausencia de las
habilidades evidencia perjuicio en el entorno que
involucraria falencias en el proceso respectivo.
Asi, para Wittek et al. (2015), la similitud entre lo
motor y social se predispone en las actividades
consecuentes de su procedimiento y lo que
alcanza como una resultante caracteristica de
motricidad en la interaccidon colectiva. Es por
ello que las habilidades se ponen de manifiesto
en torno con los individuos y el accionar que
ejecutan en el medio donde se desenvuelve a
diario.

Las habilidades sociales son aquellas conductas
agrupadas y predispuestas en la vida de las
personas y les permite el desarrollo pertinente
en su medio donde se desenvuelve. Asi, las
habilidades se tienden a clasificar de acuerdo al
tipo de conductas evidenciables que suelen ser
identificadas durante el proceso de interaccion
social cotidiana. Igualmente, estas habilidades
son las conductas que se han aprendido y son
caracteristicas de las personas e incluye el
componente propio del comportamiento humano
y suele ser calificado como asertivo o inhibido
en correspondencia con el medio natural y se
predispone en la capacidad de los individuos en
el proceso dedecision de sus acciones (Goldstein
et al.,, 2005; Caballo, 2005).

Las habilidades sociales se adquieren mediante
el proceso de aprendizaje y se fortalecen en los
primerosanosdevidaentornoalasconductasque
suelen relacionarse con la asimilacion y control
de acciones determinadas por las normativas
para el adecuado funcionamiento sociocultural.
Es por ello que las habilidades abordan aspectos
propios del ambito emocional, cognitivo y de
conductas que permite la interaccion para poder
simpatizar con sus pares de manera conveniente
en el devenir diario. Asi, estas habilidades se
relacionan con la comunicacién asertiva y el
proceso interactivo con las demas personas
de forma agradable y sin ningln inconveniente
(Pefafiel y Serrano, 2010; Monjas, 2016).

En cuanto a las principales caracteristicas
de las habilidades sociales, el Ministerio de
Salud del Pert (2015) direcciond en primer
término lo concerniente con asertividad,
percibida como una conducta que manifiesta
diversas expresiones, sentimientos, formas de
pensamiento ante determinadas situaciones
que susciten riesgo y son abordadas de manera
eficaz en correspondencia con el respeto de los

derechos de las demas personas. Es considerado
un estilo comunicativo con la mantencion de una
interaccion pertinente.

Asi, cuando se menciona asertividad es aquella
capacidad de expresion sin dafar oralmente a
nadie ni mantener sentimientos de culpabilidad
en relacion con tener una razén correspondida.
Es por ello que ser asertivo como habilidad
social se predispone a formular una respuesta
conveniente para cada circunstancia sin
prejuicios colaterales en el estadio emocional
de los demas individuos. Sin lugar a duda, la
capacidad asertiva es una cualidad aprendida
que se adecua a un deseo preciso de plantear
acciones sin recurrir a ninguna forma de violencia
durante la convivencia social.

Por consiguiente, el propdsito del estudio se
ha direccionado en analizar la problematica
de la dependencia de los videojuegos en los
adolescentes, precisando la relacion existente
entre la dependencia a los videojuegos vy
las habilidades sociales en adolescentes
escolares. Asi, la labor educativa de la escuela
se predispondra a adoptar medidas preventivas,
planes de intervencién que serviran de apoyo
pedagdgico para evitar una mayor adiccion a
estos juegos vy, por el contrario, disponer de su
accionar como insumo pedagogico y que sirva
de medio motivacional para que la adiccion
pueda disminuiry no vuelva una problematica de
grandes dimensiones.

En cuanto a la metodologia, se precisa un
enfoque cuantitativo, no experimental, con
un disefo descriptivo correlacional. Segun
Herndndez et al. (2014), estos estudios tienden
a abordar el comportamiento de las variables, es
inviable su manipulacién o modificatoria, puesto
que al medirlo se obtendran datos relevantes
que ayudaron al proceso investigativo. De
acuerdo con Palella & Martins (2017) los diversos
trabajos descriptivos se predisponen en torno al
analisis tedrico y con la recoleccion de datos se
complementan mediante la discusidn respectiva,
yen lo correlacional se enfocd en el conocimiento
de la conexion entre las variables de estudio
(Hernandez & Mendoza, 2018).
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Los participantes del presente estudio
constituyeron la poblacién conformada por
los estudiantes del nivel secundario de una
escuela privada. Se aplicaron dos instrumentos
en 97 participantes escolares. EI muestreo
por conveniencia, puesto que facilita en gran
medida a los investigadores la accesibilidad a
la poblacién que en este caso comprendidé a
la totalidad de participantes que estudian en
la entidad educacional, escenario de estudio
(Hernandez & Mendoza, 2018).

La técnica que se utilizd en la investigacion fue
la encuesta (Baena, 2014). El instrumento de
recojo de datos utilizado fue el cuestionario,
puesto que recoge informacidén relevante de
acuerdo a la elaboracién de interrogantes en
correspondencia con las variables de estudio
con el objetivo de medirlas. En ese sentido, son
adaptados a la realidad educacional y validados
por experticia en razén de los criterios propios de
pertinencia, congruencia y coherencia en torno

Figura1

al proceso de investigacién (Valderrama, 2015).

El estudio se efectud disponiendo de la
autorizacion de los directivos y autoridades
educativas. Igualmente, es relevante tomar en
consideracion que el trabajo de campo'y el recojo
de datos de la poblacion se ejecutd al finalizar el
tramite solicitado a las autoridades respectivas.
Por ello, el permiso para que en la escuela
privada se convierta en el escenario investigativo
y el conocimiento de la problematica contextual,
pudiendo brindar el acceso sin dificultad alguna.

Luego de la aplicacion de los instrumentos, las
variables en estudio manifestaron la siguiente
descripcion (Figura 1):

Medidas descriptivas de la variable dependencia a los videojuegos
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En la figura 1 se observa que, de los 97
estudiantes encuestados, el 21,67% manifestan
una baja dependencia a los videojuegos, el
46,67% demuestra una dependencia regulary el
31,67% indica tener una alta dependencia a los
videojuegos. La dependencia a los videojuegos
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es la representacion de patrones idénticos en las
caracterizaciones de una problematica similar a
la adiccion, trastorno del juego o sindrome de
abstinencia (Choliz, 2006; American Psychiatric
Association, 2014).



Figura 2

Medidas descriptivas de la variable habilidades sociales
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En la figura 2, se expone que, de los 97
estudiantes a quienes se aplicé la encuesta, el
55% sefala un nivel bajo en habilidades sociales,
un 26,7% indica un nivel regular y solo el 19,33%
manifiesta un nivel alto en habilidades sociales.
Las habilidades sociales son fundamentales para

Tabla 3

las personas para accionar cotidiano competitivo
y de las interacciones con el medio en el cual se
desenvuelven, como es la escuela (Echegaray,
2019), pero es preocupante estos resultados,
determinandose algunas situaciones influyentes
como la poca empatia, asertividad, manejo de
emociones, convivencia, etc.

Prueba de comprobacion de hipdtesis: correlacion de Spearman
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Coeficiente de
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frente al Sig. (bilateral) ,000 ,000
estrés
N 60 60
Coefl(:le.n)te de _513™ 797+
. correlacion
Habilidades
de  gg (bilateral) 000 000
planificacién
N 60 60

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

Con respecto a la prueba de hipdtesis general
(Tabla 3), existe relacidn entre la dependencia
a los videojuegos y la dimension habilidades
socialesen adolescentes,lacorrelacidnesinversa
en ‘488** y una significancia de 0,00, lo cual indica
que, a menor dependencia a los videojuegos, mas
alto el nivel de habilidades sociales, asimismo a
mayor dependencia de los videojuegos, menor
el desarrollo de las habilidades sociales en los
adolescentes. Se confirma que la dependencia
de los videojuegos se relaciona con la ausencia
de las habilidades sociales y esto evidencia
perjuicio en el entorno que involucraria falencias
en el proceso respectivo (Wittek et al., 2016).

Con referencia a las hipdtesis especificas, existe
correlacion moderada entre la dependencia a
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1,000 ,752** 627" ,897** ,663** ,653**
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60
,752* 1,000 ,5688** ,740** ,920** ,617**
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60
,627** ,588™* 1,000 ,596** ,519* ,975™*
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60
,897** ,740* ,596™ 1,000 ,760™* 621
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60
,663™* ,920™ ,5619** ,760** 1,000 ,5645™
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60
,653** ,617** ,975™* ,621* ,545** 1,000
,000 ,000 ,000 ,000 ,000
60 60 60 60 60 60

los videojuegos y las dimensiones, habilidades
sociales basicas, relacionadas con los
sentimientos, alternativas a la agresion, frente al
estrés y de planificacion (-,559*, -,519**, - 461**,
-,570** y - 513** respectivamente).

Es importante resaltar que existe relacion alta
entre la dependencia a los videojuegos y la
dimensién habilidades sociales avanzadas
-,727**, terminandose que a mayor dependencia
a los videojuegos menor es el desarrollo de las
habilidades blandas avanzadas como pedir
ayuda, participar activamente en clase, seguir
y dar instrucciones en los trabajos en equipo,
disculparse, convencer a los demas, hablar en
publico o dar una opinidn convincente, etc. (West
& Hardy, 2006; Carbonell, 2020).



Limitaciones del estudio

Sin lugar a duda, la limitacion mas evidente
consistio en el permiso y la participacion de la
muestra en estudio. Con la semipresencialidad
en la educacion, era muy dificil congregar a la
muestraindicada.Y los permisos desde laescuela
y a los padres de los estudiantes involucrados
tomo un tiempo considerable de demora.

Futuras lineas de investigacion

En relacion con este punto se puede proponer:
brechas digitales, digitalizacidon, ciberadiccion y
habilidades blandas.

La dependencia a los videojuegos en su estudio
profundo, con base en la abstinencia, abuso,
tolerancia, problemas relacionados con el juego
y dificultad de control ante la necesidad de jugar,
estan relacionados de manera moderada inversa
con las habilidades sociales y sus dimensiones
respectivas.

Existe una relacion inversa entre la variable
dependencia a los videojuegos y la dimension
de habilidades sociales avanzadas como son:
solicitar ayuda, participacion activa en clase,
seguir y dar instrucciones en los trabajos en
equipo, disculparse, convencer a los demas,
hablar u opinar frente a publico, etc.

También, se pudo identificar que la dependencia
adictiva a los videojuegos perjudica el estado
emocional de los adolescentes y los predispone
a abstraerse de la realidad de la que forma parte
a diario
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