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Resumen 

El presente estudio buscó analizar la relación entre hábitos de consumo de videojuegos y las 

habilidades sociales en una muestra de 133 estudiantes pertenecientes a programas de 

pregrado de la Universidad Santo Tomás de Villavicencio que practican o hacen uso de 

videojuegos de rol multijugador online [MMORPG]. Se hizo uso del cuestionario hábitos de 

consumo de videojuegos de López (2012) y la escala de evaluación de habilidades sociales de 

Ríos (2014). Los resultados encontrados evidencian que no existe una relación 

estadísticamente significativa entre los hábitos de consumo de videojuegos MMORPG y las 

habilidades sociales en los estudiantes de pregrado de la Universidad Santo Tomás de 

Villavicencio. No obstante, se discuten los pormenores de las variables asociadas y la 

coherencia lógica de los resultados con referencia al material bibliográfico disponible hasta el 

momento.  

Palabras claves: Habilidades sociales, hábitos de consumo de videojuegos, 

videojuegos de rol multijugador masivos en línea. 
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Abstract 

The present study sought to analyze the relationship between video game consumption habits 

and social skills in a sample of 133 students from the undergraduate programs of the Santo 

Tomás de Villavicencio University who practice or make use of multiplayer role-playing 

video games online [MMORPG]. We made use of the López video game consumption habits 

questionnaire (2012) and the Rios social skills assessment scale (2014). The results show that 

there is no statistically significant relationship between the consumption habits of MMORPG 

video games and social skills in undergraduate students of the University Santo Tomás de 

Villavicencio. However, the details of the associated variables and the logical consistency of 

the results are discussed with reference to the bibliographic material available so far.  

 

Keywords: Social skills, video game consumption habits, massively multiplayer 

online role-playing game. 
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Introducción 

 

La presente investigación toma como referencia las cifras en alza de la población mundial 

frente al consumo de videojuegos tal como mencionan Simon-Kucher y Partners (2020). 

Específicamente en Colombia, se identifica que la población que más videojuegos consume 

se encuentra entre los 12 y 25 años (Departamento administrativo nacional de estadística 

[DANE], 2020). Esto, en conjunto con investigaciones previas frente a los beneficios sociales 

de consumir videojuegos (Granic et al., 2014), permite identificar un vacío de conocimiento 

frente a la relación de ciertas  habilidades sociales y los hábitos de consumo de videojuegos, 

pues se hace evidente que no existe consenso frente a  la posible relación entre dichas 

variables. Si bien se encuentran varios estudios a nivel mundial, particularmente en Colombia 

la relación entre estas dos variables no ha sido investigada. 

Con la finalidad de medir dichas variables, el estudio hizo uso del cuestionario de 

hábitos de consumo de López (2012) y la escala de habilidades sociales de Ríos (2014). 

Instrumentos relativamente recientes, que han sido empleados con anterioridad en diversas 

investigaciones, sin embargo, estos nunca se habían usado en conjunto para medir esta 

relación particular.  

El objetivo de  la investigación es analizar la relación entre los hábitos de consumo de 

videojuegos MMORPG y las habilidades sociales en estudiantes de pregrado de la 

Universidad Santo Tomás de Villavicencio, para lograr este objetivo se midió cada variable 

por separado para posteriormente, realizar una relación y un análisis de la misma, por ello la 

investigación es de naturaleza cuantitativa, no experimental, correlacional, con un muestreo 

probabilístico estratificado. 133 fueron los participantes de ambos sexos. Los resultados 

indican que no existe una relación entre las variables mencionadas. 
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Problematización 

Planteamiento del problema 

 A lo largo de los años se ha hecho evidente un incremento sustancial en el número de 

usuarios de videojuegos. Según Pillaca (2019), esto puede deberse a la aceptación y 

accesibilidad de estos como medio de entretenimiento, diversión y ocio. Estudios como el de 

Simon-Kucher y Partners (2020) indican que las personas invierten más tiempo y dinero en 

actividades como el consumo y el uso de juegos de videojuegos en distintos medios y 

plataformas donde estos están disponibles. De hecho, para finales del año 2020, la inversión y 

gasto en videojuegos creció hasta llegar a un 39% más en comparación con años anteriores. 

Además, los reportes en jugadores nóveles indican que el 30% de ellos menciona pasar o 

haber pasado más de 5 horas practicando estas actividades.  

En Colombia, la situación no difiere mucho de la realidad de otros países. Según el 

DANE (2020), la cantidad de personas que hacen uso de videojuegos es del 19,75% y, como 

dato relevante adicional, su uso no obedece a un grupo poblacional y/o etario específico. De 

hecho, la franja etaria de personas que hacen uso de videojuegos es bastante amplia, 

encontrándose usuarios adolescentes, jóvenes e incluso adultos. Revisiones estadísticas 

indican que entre los 12 a 25 años de edad es donde se encuentra concentrada la mayor 

cantidad de jugadores de videojuegos, seguida se encuentra la franja etaria entre los 26 y 40 

años y finalmente edades entre 41 y 64 años, quienes realizan dicha actividad con menor 

frecuencia. 

Una de las causas que posiblemente influye en la situación mencionada tiene que ver 

con el desarrollo tecnológico, el cual supone un avance en el área de los videojuegos: 

[…] según Villanueva el consumo de los videojuegos hace parte del proceso global 

ligado al desarrollo y difusión de tecnologías en información y comunicación que 

propicia un nuevo modo de experiencia llamado vida digital, cuya característica 

principal radica en la inserción e influencia de aparatos y contenidos digitales en 

nuestras vidas cotidianas (citado en Challco & Guzmán, 2018, p.2).  

Del mismo modo, Pillaca (2020) comparte lo antes mencionado y asiente que en la 

actualidad las personas tienen mayor facilidad para acceder al mercado y uso de diferentes 

videojuegos. Este desarrollo, incluso, va acompañado de una evolución en la producción en 
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masa, mercadeo y publicidad y distribución, donde el uso de nuevos materiales permite bajar 

el costo de dicha producción.   

Tal como mencionan Challco y Guzmán (2018), existen distintas modalidades y 

géneros de videojuegos, conocidas como plataformas, arcade, puzzle, educativos, musicales, 

de aventura, de acción, de lucha, de estrategia. Sin embargo, una clase particular de 

videojuegos ha tomado fuerza y ha popularizado su uso durante las últimas dos décadas: los 

Juegos de Rol Multijugador Online (Caules et al., 2019). La particularidad de este tipo de 

videojuegos radica en el entretenimiento y la interacción social entre diferentes jugadores o 

grupos que se sumergen en un ambiente virtual abierto que lo posibilita el internet o la red 

(Guerra & Appel, s.f). Otro tipo de juegos que consideran relevante el factor social son los 

MOBA (Multiplayer Online Battle) o también conocidos como videojuegos multijugador de 

campo de batalla en línea, los cuales permiten competir mediante equipos con reglas y 

escenarios particulares. Estos juegos, incluso son la piedra angular de las competiciones 

profesionales de videojuegos (denominados esports), pues su naturaleza permite formar todo 

un entramado deportivo detrás.  

Tal como lo menciona el portal de noticias tecnología Fossbytes (2020)  el género de 

Rol Multijugador Online y los Multiplayer Online Battle, se posicionan como los géneros que 

más acogida tienen a nivel mundial, encontrando allí los videojuegos de Call of Duty 

Warzone, Minecraft, Animal Crossing: New Horizon, Grand Theft Auto 5 o League of 

Legends los videojuegos más jugados en el año. Caules et al. (2019) da consistencia a esta 

afirmación, asegurando que se ha incrementado la cantidad de jugadores de videojuegos, 

particularmente en el género MMORPG. 

Estos géneros, por su particularidad interactiva ya sea de modo competitivo o 

cooperativo, hacen que el jugador no esté aislado a pesar de las particularidades topográficas 

que dicha interacción requiere (jugar videojuegos implica encontrarse físicamente 

interactuando directamente con un dispositivo digital), puesto que los jugadores tienen la 

posibilidad de entrar en contacto con amigos, compartiendo en un mismo equipo o 

compitiendo entre sí (Granic et al., 2014). Esta es quizá la razón por la que llama la atención 

la forma como se gestan dichas interacciones, para lo cual es un tema central las habilidades 

sociales que se desarrollan o guardan algún tipo de relación con estas actividades. 

El interés particular  del  presente estudio correlacional entre los hábitos de consumo 

de videojuegos y las habilidades sociales, es marcado por los avances de la disciplina frente a 
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las problemáticas o beneficios que han generado los videojuegos y el avance de la tecnología, 

en los videojugadores. Dicho de otro modo, la exploración académica progresa a la par con 

los avances tecnológicos, y está a su vez da paso a nuevos géneros o tipos de videojuegos con 

los cuales interactúa la sociedad en un tiempo particular, y genera ciertos cambios en el 

comportamiento e interacción social. 

Como resultado de los primeros avances tecnológicos, surgen múltiples 

investigaciones sobre los efectos o influencia negativa de los videojuegos en la población 

infantil, dichos estudios tienen en cuenta el tiempo invertido en esta actividad, y cómo el 

mismo afecta la personalidad de los niños, su socialización. Haciendo énfasis en  la 

dependencia de los videojuegos y el comportamiento agresivo presentado en los menores (De 

Sanctis et al., 2017). 

La agresividad fue uno de los factores más estudiados, debido al contenido violento 

de los videojuegos producidos entre la década de los 80 y 90. Sin embargo, los estudios de la 

época difieren entre la premisa: la exposición a los videojuegos de contenido violento son un 

riesgo en el relacionamiento y comportamiento de los niños, es decir, que estos generen o no 

comportamientos agresivos o reacciones violentas (De Sanctis et al., 2017).  

También los investigadores se han ocupado de la dependencia y/o adicción a los 

videojuegos y cómo la exposición excesiva independientemente del objeto es perjudicial, 

aunque un hábito equilibrado en la práctica de dicha actividad, podría generar beneficios o 

aportes, tal como menciona Infantil.net (citado por Ruiz & Plata, 2015). Y aunque el uso 

problemático de los videojuegos es controversial, según Sandoval (2020) se entiende como 

un comportamiento adictivo y relevante para la clínica, por ende, ya se encuentra tipificado 

en el DSM-V y CIE-10.  La Asociación Americana de Psiquiatría (2013) se pronuncia ante 

tal problemática tomando como referencia los estudios asiáticos, los cuales mencionan la 

preocupación por la práctica de los videojuegos en línea de manera compulsiva, restándole 

importancia a otros aspectos de su vida, y su actividad frecuente lleva consigo un deterioro 

clínicamente significativo. Añadiendo, que se presentan síntomas de abstinencia cuando no 

juegan. De igual manera asegura que la clasificación en el DSM-V es una invitación a la 

realización de nuevas investigaciones que permitan establecer esta conducta como un 

trastorno. Como por ejemplo, Buiza et al. (2017) quien menciona la existencia de diversos 

perjuicios en la salud física y psicosocial por el abuso de los videojuegos o juego 

descontrolado en la población infantojuvenil, tales como, problemas de sueño, malos hábitos 
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alimenticios, sedentarismo, abuso de sustancias como cannabis, alcohol y tabaco, 

aislamiento, sesgo atencional, impulsividad, baja autoestima, depresión o un bajo rendimiento 

académico. Por tal razón, la práctica no controlada de videojuegos y la repercusión de la 

misma en las diferentes áreas de los videojugadores, da lugar a este comportamiento adictivo 

en los manuales de clasificación diagnóstica. 

Cabe mencionar que desde el presente estudio no se habla en términos de uso 

excesivo, adicción o dependencia. Se encuentran estudios que miden el tiempo que los 

jóvenes invierten en los videojuegos, tal como afirma Alave y Pamba (2018) “Una 

característica común en los hábitos de consumo de los adolescentes a nivel mundial es el 

excesivo empleo del tiempo en los videojuegos” (p.71). Sin embargo, no existe la claridad de 

lo que se entiende por exceso. Buiza et al. (2017) comparte esta idea, asegurando que el 

tiempo de juego no está establecido por ningún autor, pero si considera que este debe ser 

medido. Inclusive Carbonell (2014) retoma esta idea y sostiene que existen otros factores que 

difieren de la inversión de tiempo y que pueden predecir o dar cuenta de una adicción a cierto 

videojuego, mencionando así, las consecuencias familiares, sociales y educativas por su 

práctica, tal como la dependencia psicológica o incapacidad de control y modificación del 

estado de ánimo.  

En ese sentido, se habla de hábitos de consumo de videojuegos, siendo este un 

concepto integral, que no mide únicamente una variable de tiempo. López (2012) entiende los 

hábitos de consumo de videojuegos como el nivel de atracción, interés e interferencia en 

actividades diarias de los jóvenes, se desliga de la concepción de adicción, y da cuenta 

simplemente de los comportamientos o hábitos que tienen estos en torno a los videojuegos. 

Ahora bien, como se mencionó anteriormente el crecimiento simultáneo de la 

tecnología junto a los géneros de videojuegos y así mismo la dinámica o interacción que estos 

avances permiten en la actualidad, ha transformado el relacionamiento social de los 

videojugadores, de tal manera que en el presente, se lleva a cabo esta práctica por medio de 

videojuegos de red (Ruiz & plata, 2014), características relativamente nuevas que permiten 

realizar nuevos estudios y dar un giro a la visión que se tiene de los videojuegos frente a los 

efectos que causa su uso. 

Algunos estudios acerca de los beneficios de los videojuegos han sido recopilados por 

Granic et al. (2014) agrupando estos en cuatro dominios: cognitivo, motivacional, emocional 

y social. En el dominio cognitivo, se encuentran mejoras en las habilidades espaciales por 

HÁBITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES 17



    

 

medio de los videojuegos tridimensionales que exigen una respuesta rápida y atención. La 

actividad también se encuentra relacionada con la resolución de conflictos y la 

potencialización o incremento de la creatividad. De Sanctis et al. (2017) confirma que los 

videojuegos independientemente de su género, y que dentro de estos su contenido sea o no 

violento existe una relación de beneficio cognitivo como lo es la creatividad. Desde el 

dominio motivacional, el uso regular de los videojuegos genera persistencia o perseverancia 

ante el fracaso, y este se puede llegar a dar dentro y fuera de la actividad de juego. Los 

videojugadores responden con mayor esfuerzo para alcanzar una experiencia de éxito y logró 

que brindan intermitentemente los videojuegos. Los beneficios emocionales, hacen referencia 

a la relación causal entre la práctica del videojuego favorito para la persona y cómo esta 

mejora el estado de ánimo o incrementa las emociones positivas; además los videojugadores 

adquieren habilidades de regulación emocional de manera adaptativa en la actividad. 

En el caso particular del género rol multijugador masivo en línea, ha dado paso a 

nuevos estudios desde un componente o dominio social por su misma naturaleza o 

interacción social, como menciona López (2012) en el que se permite entre los 

videojugadores por el medio virtual, surgiendo así un cambio de perspectiva o visión frente al 

impacto que tienen los videojuegos en las personas que practican dicha actividad, desde un 

modo beneficioso o potencializador de las habilidades sociales, como es el caso del estudio 

realizado por Gentile et al. (2009). 

El dominio social, hace referencia a la interacción entre los videojugadores por medio 

de la simulación de experiencias reales virtuales y los beneficios que trae consigo la misma, 

tal como la posibilidad de aprendizaje de habilidades sociales o predicción de 

comportamientos prosociales, como las conductas de ayuda, cooperación, reducción en los 

comportamientos hostiles, compromiso cívico, como la organización de grupos y liderazgo y 

participación en movimientos sociales en su cotidianidad (Granic et al., 2014). Es en este 

último rubro de los beneficios sociales, en el cual se ha dado prelación a las habilidades 

sociales que pueden ser potencializadas por  actividades de entretenimiento, como lo es la 

práctica de videojuegos de Rol Multijugador Online o videojuegos online como menciona De 

Sanctis et al. (2017), en donde se ponen a prueba las habilidades de socialización de los 

jugadores y se procura la adquisición, desarrollo y mantenimiento de habilidades sociales, 

son de interés para trabajos como el presente.  
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Aunque indudablemente, en el presente se están realizando estudios que posibilitan la 

identificación de aportes que genera la práctica de videojuegos online en las diferentes áreas 

que componen la vida de los videojugadores, existen hallazgos heterogéneos que no permiten 

constatar la relación entre los hábitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales, 

como menciona Granic et al. (2014), siendo este el problema central de la investigación: el 

vacío de conocimiento. 

Holst et al. (2017) añade que la interacción social es la base en el ejercicio 

profesional, de allí la consideración de las habilidades sociales en los estudiantes 

universitarios, aunque ser competente o habilidoso socialmente ha sido definido de diferentes 

maneras a lo largo de los años hay algunos elementos claves que recopila Caballo (1993) 

dentro de estas, como la acción en función de la situación, el contenido o expresión 

(sentimientos, deseos, opiniones o derechos) y la consecuencia o refuerzo social. Ser una 

persona hábil socialmente genera un estado de bienestar, puesto que son capaces de resolver 

problemas de manera inmediata y evitar que estos se presenten más adelante, así lo afirma 

Caballo (1993). Además, se ha encontrado que la carencia de habilidades sociales da lugar a 

comportamientos disfuncionales, dificultad en la estructuración de la identidad y trastornos 

psicopatológicos (Betina et al., 2011).  

En definitiva, la evidencia ha demostrado que el uso de videojuegos de rol 

multijugador masivo en línea puede ser un potencializador o medio de desarrollo de las 

habilidades sociales. Sin embargo, como se ha mencionado no hay certeza frente a esto, 

percibiendo así la necesidad de aportar al vacío de conocimiento. Por tanto, se busca dar 

respuesta a la pregunta de investigación: ¿Existe relación entre hábitos de consumo de 

videojuegos MMORPG y las habilidades sociales en estudiantes universitarios de 

Villavicencio? 
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Justificación 

 

La pertinencia del presente estudio radica en la ausencia de estudios realizados en el país, que 

den cuenta de la relación entre los hábitos de consumo de videojuegos y las habilidades 

sociales. Dicho de otro modo, por medio del presente estudio se aporta al vacío de 

conocimiento que existe entre la relación de las variables objeto de estudio. 

Algunas investigaciones que han tenido como objeto de estudio las habilidades 

sociales, han tomado en cuenta otras variables independientes de interés, como es el caso de 

Galindo y Reyes (2015) que tiene como objetivo establecer la relación entre el uso de internet 

y las habilidades sociales en estudiantes universitarios de Bogotá. Por otra parte, Blanco et al. 

(2019) en su estudio buscan analizar la relación entre uso de redes sociales y habilidades 

sociales en estudiantes universitarios de Cúcuta. Así mismo se han estudiado otros 

componentes o habilidades, como lo realiza Brand (2018) quien mide el impacto de los 

videojuegos sobre las habilidades cognitivas de niños y adolescentes en Colombia.  

Finalmente se encuentra el análisis de Sandoval y Triana (2017) con una perspectiva del 

videojuego como herramienta prosocial, sin embargo, los videojuegos allí mencionados son 

considerados por ellos como, serios o pedagógicos, pues han sido creados para la 

comprensión del conflicto armado colombiano. 

 Como afirma Ruíz y Plata (2015) en su momento, Colombia no contaba con estudios 

que se ocuparan de las causas del uso de los videojuegos. Hay un retraso en la investigación 

frente al impacto de los videojuegos en la población del país, aún más en la región, algo 

semejante comparte Granic et al. (2014) pues consideran que en gran parte de las 

investigaciones realizadas a nivel global, en relación a los efectos de los videojuegos han 

hecho énfasis en el impacto negativo, como lo son la violencia, la adicción, la depresión, 

entre otros. Granic et al. (2014) opinan que se necesita una visión más equilibrada de los 

videojuegos, que considere las dos caras de los efectos, es decir, lo positivo y negativo. La 

importancia de tener en cuenta los beneficios, radica en el cambio que están teniendo ahora 

los videojuegos, siendo cada vez más complejos, diversos, realistas y de naturaleza social.  

 Lo antes mencionado y la falta de consenso acerca de lo beneficioso o perjudicial que 

puede llegar a ser una actividad particular, representan un amplio debate en la disciplina 

psicológica. Sin embargo, este debate también puede verse perjudicado o impedido por el 

desconocimiento de los avances de la literatura a nivel global frente a los efectos de los 
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videojuegos y la poca investigación generada a nivel regional. Teniendo en cuenta lo 

mencionado, se realizó la investigación desde la línea investigativa: abordajes psicosociales 

en el ámbito regional, pues se busca promover estilos de vida saludables para el bienestar de 

tanto grupos sociales, como individuos en la región. 

En ese orden de ideas, realizar esta investigación es útil ya que por medio de esta es 

posible brindar conocimiento a la población en general, pues se hace necesario verificar el 

estado de esta relación en la región. Tal como lo afirma Kowert, Vogelgesang, Festl y Quandt 

(citados por Pillaca, 2020) verificar el desarrollo de las habilidades sociales es importante 

para el crecimiento social y psicológico de la persona.  
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Objetivos 

Objetivo General 

 

Analizar la relación entre los hábitos de consumo de videojuegos MMORPG y las 

habilidades sociales en estudiantes de pregrado de la universidad Santo Tomás de 

Villavicencio. 

Objetivos Específicos 

 

Identificar los hábitos de consumo de videojuegos de rol multijugador masivo en línea 

en los estudiantes de pregrado de la Universidad Santo Tomás de Villavicencio. 

 

Identificar las habilidades sociales de los estudiantes de pregrado de la Universidad 

Santo Tomás de Villavicencio. 

 

Determinar la fuerza y sentido de relación entre los hábitos de consumo de 

videojuegos de rol multijugador masivo en línea y las habilidades sociales en los estudiantes 

de pregrado de la Universidad Santo Tomás de Villavicencio. 
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Marco referencial 

Marco epistemológico / paradigmático 

 

Un paradigma es entendido, según Kuhn (citado por Ortiz, 2015), como la manera en 

que se comprende el objeto de estudio de una ciencia. Así mismo, determina las cuestiones 

necesarias a estudiar, la metodología a utilizar y la manera en que se explican los resultados 

de los mismos estudios. El paradigma en últimas, es admitido por un colectivo o como un 

cuerpo de conocimientos que lo hacen distinto a otros.  

La presente investigación  se identifica y opta por el paradigma del racionalismo 

crítico o falsacionismo, desde esta postura desarrollada por Popper, quien según Ortiz (2015) 

él propone que a partir de las teorías se retoman los enunciados o proposiciones, entendiendo 

estos como conjeturas que hace el científico de la realidad, siendo entonces necesario falsear 

las hipótesis que nacen de la misma teoría, realizando esto por medio de la experiencia. 

Popper defiende la perspectiva deductiva, parte de las hipótesis, enunciados o teorías 

para llegar a la particularidad, y así mismo lograr la contrastación o falsación siendo este el 

criterio de demarcación del autor (Blanco, 1995). Dicho de otro modo, desde esta lógica es 

posible falsear la teoría o un enunciado universal a partir de uno particular, y con la suma de 

todo el contenido empírico se sostiene o no la teoría (López, 2015). 
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Marco disciplinar 

Los videojuegos 

 

Frente a identificar qué es un videojuego, se retoma a Newman (como se citó en 

Pillaca, 2020) quien se refiere a los videojuegos como un medio de esparcimiento e 

interacción virtual, por medio de un entorno que permiten crear los gráficos y la red. 

Rivera y Torres (2018) añaden que un videojuego es un medio electrónico, y la 

interacción se da a través de una pantalla, de ahí el término videojuego. Además, se puede 

llevar a cabo la actividad desde diversos dispositivos, sean estos portátiles o no, desde 

consolas y computadoras hasta teléfonos móviles o tabletas; y finalmente arcade, es decir, la 

práctica del juego desde máquinas de videojuegos aptas o pensadas para lugares públicos. 

Según Mejía et al. (2009) los videojuegos se caracterizan por ser una actividad libre, 

de no ser así, la actividad perdería todo su sentido (como se citó en De Sanctis et al., 2017). 

La práctica de videojuegos es alejada de otras actividades, se da un espacio y tiempo 

particular, es incierta, improductiva, ya que no producen bienes; está reglamentada, pues al 

momento de jugar se establecen unas leyes válidas para ese espacio y tiempo; como última 

característica, es ficticia, en tanto es percibida como real o no en contraste con la vida 

cotidiana. 

Videojuego de rol multijugador masivo en línea 

 

Los Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) o Videojuego de 

rol multijugador masivo en línea, son videojuegos que están disponibles las 24 horas del día, 

y a los cuales se tiene acceso por medio de la red y plataformas aptas para la actividad. Estos 

posibilitan a múltiples jugadores la interacción entre ellos en un entorno digital de manera 

sincrónica, esta interacción se da en el videojuego por medio de un personaje o avatar que es 

creado por cada jugador con unas características particulares, el progreso dentro del juego se 

da de mejor manera si se realiza con otros jugadores, si se conforman  grupos o clanes que 

compartan un mismo objetivo, pues dentro de estos existen reglas, roles y rangos particulares, 

esta organización potencia el desempeño y permite que por medio de la interacción con otros 

clanes se obtenga un resultado, sea este el esperado o no, un premio o recompensa se ve 
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retribuido en forma de destrezas para el avatar, posición o nivel que lo posicionan de manera 

que se continúe con el progreso o fin último del juego (Carbonell, 2014). 

Hábitos de consumo de videojuegos 

 

Si bien no hay una teoría psicológica ni definición como tal de los hábitos de 

consumo de videojuegos, López (2012) diseña y valida un cuestionario hábitos de consumo 

de videojuegos, el cual ha sido posteriormente aplicado y validado en diferentes estudios y 

contextos (España, Chile y Colombia). Este cuestionario tal como menciona Saavedra (2019) 

es coherente con el presente estudio, ya que la finalidad con esta variable de hábitos de 

consumo de videojuegos es la identificación, sin relacionar a estos con patologías 

psicológicas. 

López (2012) agrupa los hábitos de consumo de videojuegos en cuatro factores: grado 

de atracción, interferencia en otras actividades, nivel de inquietud e interferencia en 

actividades académicas. Y describe a estos como: 

Grado de atracción 

  Entendido como el uso y el grado de interés que tienen los videojuegos para el 

jugador (López, 2012) 

Interferencia en otras actividades 

Hace referencia a la interposición que tiene la actividad del juego para la realización 

de otras actividades, que no son del área educativa (López, 2012). 

Nivel de inquietud 

  Es comprendido como toda acción que realiza el videojugador para jugar, acceder a 

los videojuegos y averiguar información sobre aquellos que son de su interés (López, 2012). 

Interferencia en actividades académicas 

Se define como la obstrucción que tiene la práctica particular de los videojuegos en 

las actividades del ámbito académico (López, 2012). 
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Si bien los hábitos de consumo de videojuegos se constituyen como una de las 

variables de interés en la presente investigación, también se hace pertinente contextualizar 

respecto a cómo son vistos y clasificados los videojuegos. Esto con el fin de esclarecer 

algunos adelantos teóricos realizados previamente por la comunidad psicológica. 

Para el presente trabajo, se tomará en cuenta la propuesta por Challco y Guzmán 

(2018). Ellos proponen una categorización de los videojuegos según los géneros (su temática 

de juego), los cuales se ordenan en once categorías principales: plataformas, arcade, puzzle, 

videojuegos educativos, videojuegos musicales, videojuegos de aventura, videojuegos de 

acción, videojuegos de lucha, videojuegos de estrategia y videojuegos de rol multijugador. 

Teniendo en cuenta estas categorías, se menciona a  López (2012) quien afirma que el 

cuestionario es funcional con cualquier género de videojuego u objeto de estudio. Así mismo, 

sugiere que los hábitos de consumo sean medidos de acuerdo al género de preferencia, pues 

afirma que así se podrá lograr una mejor comprensión y conocimiento de la influencia desde 

la particularidad del videojuego, y no tomando o estudiando a los videojuegos como un todo. 

Finalmente, habla de la perspectiva de los videojuegos como una actividad provechosa y 

beneficiosa para quien los consume, considerando así, que se lleven a cabo investigaciones 

que identifiquen las potencialidades de los videojuegos. 

De tal manera se lleva a cabo el presente estudio, posiblemente los hábitos de 

consumo de los videojuegos MMORPG puedan articularse o guarden relación con el 

desarrollo e incremento de las habilidades sociales de los universitarios que practican dicha 

actividad, debido a las características que se han mencionado de este género de videojuegos a 

lo largo del trabajo. 

Habilidades Sociales 

 

Existen diferentes autores, tales como Caballo (2005), Bandura (1987) o Goldstein (2002) 

que mediante sus trabajos u obras han estudiado dichas habilidades; sin embargo, existen 

diferencias en la manera en que estos ven e interpretan las habilidades sociales tanto en 

definición como en aplicación, por ejemplo: 

Según Caballo (1986) “las habilidades sociales son un conjunto de conductas que 

permiten al individuo desarrollarse en un contexto individual o interpersonal expresando 

sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de un modo adecuado a la situación” 

(p.556). Caballo propone esta definición pues como bien menciona en su libro Manual de 
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evaluación y entrenamiento de las habilidades sociales “La ausencia de una teoría que 

abarque, en la práctica, la evaluación y el entrenamiento de las habilidades sociales es quizá 

una de las principales lagunas del tema que tratamos” (Caballo, 1993, p. 1) precisamente por 

ello su estudio se centró en definir, medir y hacerle foco a lo que son las habilidades sociales, 

su utilidad y cómo cada individuo hace uso de ellas. Aunque no lo menciona textualmente, 

Caballo expresa que son usadas en pro de resolver problemas, pues desarrollarse, interpretar 

el contexto o usar el modo adecuado a la situación se refieren a lo comentado. Es en este 

apartado donde se denota la conexión de lo realizado por Caballo con lo propuesto años atrás 

por Bandura pues si bien este, proponía la teoría del aprendizaje social como objeto principal 

de lo que es su obra, en algunos apartados menciona las habilidades sociales, por ejemplo: 

“Si bien la Teoría del Aprendizaje Social no ha propuesto un modelo de las habilidades 

sociales, sus lineamientos permiten comprender el comportamiento social como fruto de 

factores intrínsecos (propios del sujeto) y extrínsecos (relativos al medio ambiente)” 

(Bandura, 1987, p.174). Este no llegó a definir lo que eran las habilidades sociales como tal, 

solo para lo que servían y funcionaban. 

Goldstein también define a las habilidades sociales de la misma manera, las denomina 

como “conjunto de comportamiento eficaces en las relaciones interpersonales” (Goldstein, 

1978, p. 8) que siguen la misma estela de lo que son estas habilidades sociales; sin embargo, 

en la Escala de evaluación de Habilidades Sociales que propuso define estas mismas en una 

clasificación por la función que cumplen, estas son: Sociales básicas, sociales avanzadas, 

relacionadas con los sentimientos, alternativas a la agresión, para hacer frente al estrés y de 

planificación (Goldstein, 2002). 

Si bien como menciona Goldstein (1978) “Cuando nos referimos al constructo 

habilidades sociales, nos encontramos con una diversidad de conceptos porque aún los 

teóricos no han llegado a una única y unánimemente aceptada” (p. 11) existe una diversidad 

de conceptos y constructos frente a lo que son las habilidades sociales, con diferentes 

matices, variaciones y demás. Sin embargo, en la presente investigación se hace hincapié en 

la definición  y propuesta de Caballo. 
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Marco multidisciplinar 

 

Los hábitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales han sido estudiadas desde 

otras disciplinas, y son tenidas en cuenta ya que esto genera una visión más amplia o diversas 

formas de entender el objeto de estudio en las distintas áreas del conocimiento que se 

mencionan a continuación.  

Como menciona Fernández (2019) “los videojuegos han generado un impacto social y 

cultural a lo largo de los años, y esto ha despertado el interés en la academia, la cual se ha 

encargado de estudiar el fenómeno desde distintos enfoques o teorías” (p.7). 

Desde la antropología, el tema de los videojuegos se ha abordado a partir de dos 

enfoques. El primero, hace referencia a la virtualidad o comunidades en línea y cómo desde 

allí se crean, trasladan o rompen fenómenos sociales, como bien menciona Peralta (2014) 

“Espacios como las redes sociales o las comunidades virtuales no son sólo un nuevo punto de 

encuentro de los sujetos sino, además, un lugar de apropiación, construcción y expresión 

cultural” (p. 60). El segundo, está relacionado con el impacto de los videojuegos en los 

diversos contextos cotidianos o físicos. Este último enfoque, es el que ha sido estudiado por 

las ciencias sociales en Colombia, por un lado, se encuentra la orientación de la salud, es 

decir, desde la adicción y rehabilitación, por otro lado, está la perspectiva de la 

implementación de estos videojuegos, en el aprendizaje y apropiación en los espacios 

públicos. Cabe resaltar que en este país los estudios sobre videojuegos desde esta disciplina 

son relativamente recientes (Fernández, 2019). 

A comienzos de la década del 2000, se empezaron a desarrollar estudios de corte 

etnográfico, los cuales se enfocan en las experiencias culturales, prácticas comunicativas, 

juegos de lenguaje y pautas de sociabilidad en los cibercafés en la población joven. Esto 

conllevó a estudiar los videojugadores, viendo estos como un grupo sociocultural (Ramón, 

2018) 

Desde la neurobiología, se han estudiado los efectos de los videojuegos, concluyendo 

que estos dependen de diversos factores, como menciona Buiza et al. (2017) “Los efectos 

neurobiológicos de los VDJ son heterogéneos y dependen de cuatro factores 

interrelacionados: tiempo de uso, patrón de uso, déficits neuropsiquiátricos previos y tipo de 

VDJ.”  (p. 131). En consecuencia, esta disciplina ha mostrado por medio de morfometría 

vóxel de resonancia magnética, definida por Gómez et al. (2010) “método que permite 

HÁBITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES 28



    

 

analizar vóxel a vóxel la densidad de sustancia gris y blanca del parénquima cerebral” (p. 15) 

y la correlación con la duración de los hábitos y horas de juego semanales las diferencias 

puntuales en el cerebro de los jugadores sanos o que hacen uso moderado de los videojuegos 

y la discrepancia con aquellos que abusan de los mismos. Los beneficios encontrados y 

relacionados por el aumento en el grosor del córtex son, la planificación, ejecución de 

movimientos físicos, funciones ejecutivas, planificación estratégica, integración visomotora, 

memoria visual y atención. Por otra parte, están los efectos perjudiciales que se encuentran 

relacionados con activaciones excesivas y se ve reflejado en los errores al desarrollar tareas, 

impulsividad, conductas adictivas y problemas de inhibición del comportamiento (Buiza et 

al., 2017).  

Los videojuegos han tomado tal relevancia, que el Manual Diagnóstico y Estadístico 

de los Trastornos Mentales (DSM-5) ha reconocido esta conducta y la posible adicción a los 

videojuegos en línea, haciendo referencia a la tipología de los videojuegos que se mencionan 

en el presente estudio, como lo son los videojuegos de rol multijugador masivo en línea 

(MMORPG). Es por esto que están incluidos en la sección III de adicciones conductuales del 

mismo. La característica principal de la adicción de videojuegos en línea es la participación 

frecuente e intensa en los mismos, de manera grupal, y esto tiene como consecuencia el 

deterioro o malestar clínicamente significativo en las áreas de ajuste, aunque se contemplan 

hasta nueve síntomas; sin embargo, es necesario cumplir al menos cinco de estos, por un 

periodo continuo de 12 meses (Carbonell, 2014). 

En América Latina las ciencias de la educación es una de las áreas más dedicadas a la 

investigación de videojuegos, viendo estos desde la potencialidad que pueden brindar, al 

aprendizaje, el desarrollo y la enseñanza. Los videojuegos han sido adaptados para reforzar 

habilidades. Sin embargo, desde este campo ha sido recurrente el estudio de los efectos y de 

los aprendizajes que vienen implícitos en estos videojuegos y cómo estos al mismo tiempo 

impactan la conducta de los jóvenes y niños; además, se ha explorado la co-variación del 

impacto o efectos de acuerdo a los tiempos de exposición  de los videojuegos (Ramón, 2018). 

El rendimiento académico es otro aspecto que se ha estudiado con frecuencia en esta área, 

pues Baldia et al. (2015) afirman que, “la relación existente con la disminución de los logros 

académicos, pues el uso abusivo de videojuegos se asocia a una reducción de horas de sueño 

y la sustitución de tareas de tipo académicos visto como otra consecuencia negativa” (p.111). 

Citado por (Chacón et al., 2017). Retomando la perspectiva de los videojuegos desde la 
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potencialidad, (Almeida & Franco 2011, como se citó en Rivera & Torres, 2018) mencionan 

algunas habilidades desarrolladas por los videojuegos, como lo es el pensamiento crítico, del 

cual se desprenden una serie de facultades como la articulación de ideas, deducción, 

argumentación, justificación de estos argumentos, creencias personales, toma de decisiones, 

resolución de problemas, seguimiento y evaluación de las cogniciones y acciones personales. 

Otra habilidad es la alfabetización, creatividad y socialización. 

Desde la Sociología, según Puente y Sequeiros (2019) Erving Goffman observa las 

prácticas, los jugadores y comprende las interacciones que se dan en los juegos online como 

un “espacio teatral” donde se interpretan varios roles, se ritualizan actuaciones que generan 

órdenes normativos, escenarios y co-presencias cotidianas. Desde esta área, por otro lado, 

están los estudios relacionados con características sociodemográficas de los videojugadores. 

Dentro de estas mencionan, el género, la edad, la procedencia y la ocupación de esta 

población específica. Es tal el avance en las estrategias de mercadeo, que se encuentran 

estudios que evidencian de acuerdo a las características particulares de los videojugadores el 

juego de preferencia de los mismos, es decir, el interés o inclinación por ciertos videojuegos 

de acuerdo al ciclo vital (Marcano, 2012). 

 

En este apartado se mencionan investigaciones previas con diversos alcances y metodologías, 

que guardan relación con las variables del presente estudio, para así tener una visión más 

amplia de lo que se ha estudiado en los últimos años. 

Inicialmente, se retoma la revisión de artículos de habla hispana e inglesa 

correspondientes al período 2002-2016, que realizó De Sanctis et al. (2017); los estudios allí 

mencionados hacen referencia a los efectos positivos a nivel cognitivo, sociabilidad, 

regulación emocional, emociones positivas, identidad, e implicancias negativas como la 

agresividad, aislamiento social y juego excesivo de una variedad de videojuegos; así mismo, 

identifica ciertos criterios utilizados para establecer el uso problemático de los mismos. 

También nombra algunas recomendaciones para el uso saludable, como el contenido acorde a 

la edad, el tiempo o regulación de su uso, horas de descanso, el espacio de juego, tiempo para 

otras actividades, entre otros. Finalmente, alude a los videojuegos como una oportunidad para 
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potenciar o entrenar distintas habilidades, como herramientas para trabajar aspectos sociales y 

personales. 

Para dar continuidad a las implicaciones que tienen los videojuegos, se retoma a 

Granic et al. (2014), quien también realizó una revisión sistemática, sin embargo, enfocados 

en estudios positivos desde cuatro dominios principales: cognitivo, motivacional, emocional 

y social. No obstante, es este último dominio el de interés para el estudio, por tanto, se 

retoman algunos estudios que dan cuenta de los beneficios que tiene jugar videojuegos en el 

área social de los jugadores. En primer lugar, la adquisición de habilidades prosociales, 

guarda relación con los videojuegos que están específicamente creados para retribuir la 

cooperación, el soporte y las conductas de apoyo efectivas (Ewoldsen et al.,  2012). En 

segundo lugar, la actividad de jugar videojuegos prosociales se relaciona y/o predice 

comportamientos prosociales (Gentile et al., 2009). En tercer lugar, los videojuegos con 

contenido violento, pero que se juegan de manera cooperativa, tienen más probabilidades de 

mostrar comportamientos útiles dentro y fuera de línea, que aquellos que juegan juegos no 

violentos (Ferguson & Garza, 2011). De lo anterior, da cuenta los estudios de Schmierbach 

(2010) y Vélez et al. (2012) quienes afirman que los videojuegos violentos que se juegan en 

forma cooperativa parecen disminuir el acceso de los jugadores a cogniciones agresivas. En 

definitiva, la adquisición de habilidades sociales independientemente del contenido del 

videojuego, depende de la cooperación que se da dentro de los mismos. 

Greitemeyer y Mügge (2014) también realizan un metaanálisis, sin embargo, parten 

de la idea de que los efectos dependen del contenido de los videojuegos; para esto, 

retomadatos de 98 estudios. En los cuales revelan que tanto los videojuegos violentos y los 

videojuegos prosociales, guardan una relación considerable con los efectos sociales, que se 

evidencian en el comportamiento, cognición y afecto. Así mismo, se encontró que los 

videojuegos de contenido violento (su objetivo es dañar) aumentan la agresión, y los 

videojuegos prosociales (su objetivo es beneficiar) tienen los efectos contrarios. 

Harrington y O’Connell (2016) realizan un estudio en el cual relacionan el uso 

prosocial de videojuegos y el comportamiento prosocial en niños y adolescentes, de edades 

comprendidas entre los 9 y 15 años, de 10 escuelas en la República de Irlanda. Haciendo uso 

de instrumentos como: el cuestionario de hábitos de computadora / videojuego (Prot et al., 

2014) Para medir el uso de videojuegos prosociales, el cuestionario de actitudes empáticas 

(CEAQ) (Funk et al., 2008) diseñado para medir las actitudes y el comportamiento probable 
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en los niños en relación con la respuesta empática, y el cuestionario de orientación prosocial 

(POQ) de 40 ítems (Cheung et al., 1998). En conclusión, los resultados dan cuenta que jugar 

videojuegos prosociales guarda relación con interacciones afectivas positivas, cooperación y 

empatía. 

Kovess et al. (2016) tuvieron como objetivo, identificar la relación entre tiempo de 

juego y salud mental, así como las habilidades cognitivas y sociales. La muestra es de 3.195 

estudiantes entre los 6 y 11 años que residen en países de Europa Occidental (Alemania, 

Países Bajos, Lituania, Rumania, Bulgaria y Turquía). Los hallazgos demuestran que el uso 

de videojuegos no está asociado con un mayor riesgo de problemas en la salud mental. Por el 

contrario, los datos permiten visualizar a los videojuegos como un factor protector, haciendo 

énfasis en los problemas de relaciones entre compañeros que están más involucrados con el 

mundo del videojuego. 

Chambi y Sucari (2017) pretenden describir y hallar la posible relación entre adicción 

a internet, dependencia al móvil, impulsividad y habilidades sociales en una muestra de 180 

universitarios de la institución educativa privada Claudio Galeno, Juliaca. Las correlaciones 

halladas son diversas, existe una correlación moderada entre la dependencia el móvil y la 

adicción a internet, así mismo, se encuentran correlaciones bajas entre adicción a internet-

impulsividad y dependencia al móvil-habilidades sociales, además, se tienen correlaciones 

disminuidas entre habilidades sociales y adicción a internet, así como habilidades sociales e 

impulsividad. Concluyen que a mayor dependencia al móvil e internet, incrementa el riesgo 

de que se presenten inconvenientes en las habilidades sociales. 

Garbanzo et al. (2017) pretende estudiar el efecto de un videojuego de simulación que 

entrena la inclinación altruista, con una muestra de 56 adultos de ambos sexos. En este 

estudio, utilizan un diseño distinto, cuasi experimental con pretest y postest, exponiendo a los 

adultos al videojuego desde cuatro modos de juegos: de manera individual, en parejas, con 

instrucción, y sin instrucción. Se observó un incremento importante en las puntuaciones de 

altruismo si el juego llevaba consigo una instrucción, si por el contrario esta no se presentaba, 

el nivel de altruismo desciende considerablemente. Y no se presentaron cambios relevantes 

en las medidas altruistas si el juego se llevaba a cabo de manera individual o en parejas. 

Finalmente, existe una correlación entre la práctica de videojuegos de contenido prosocial y 

las respuestas prosociales de tipo altruista. 
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Marco y Chóliz (2017) realizaron una investigación con la finalidad de identificar si 

las técnicas de control de impulsividad pueden ser eficaces en la prevención de adicción a los 

videojuegos, esto con la ayuda de un programa de prevención validado con anterioridad, 

mediante la modalidad: Línea de base, pre-test, post-test y seguimiento. Sus resultados 

indican que, las personas que aplicaron el programa tienen una disminución significativa en 

el patrón y dependencia de los videojuegos, especialmente a las personas que se les realizó un 

seguimiento. 

Meza et al. (2017) aspiran por medio de su estudio conocer los usos y las 

apropiaciones e intereses en 15 niños y niñas, entre las edades de 8 a 12 años de la ciudad de 

Bogotá frente al videojuego Club Penguin. Lo anterior, se realiza por medio de las técnicas 

de análisis de contenido, observación participante, entrevistas semiestructuradas y grupos de 

discusión. Se encuentra un valor significativo para los niños la interacción dentro y fuera del 

juego, el acceso al videojuego e intercambio con su avatar forja la personalidad, pues con este 

construyen, se adecuan a sí mismos y el espacio, participan en actividades con otros, y logran 

reconocer lo que es el mundo real y virtual. Aunque el videojuego Club Penguin es criticado 

por la estratificación social dentro del mismo, o prestigio, es proveedor de entretenimiento, 

creatividad y promueve la consolidación de los grupos en línea. 

You et al. (2017) examinan la relación de varias variables psicosociales (habilidades 

sociales, depresión y autoestima) con la adicción a los juegos en línea (variable dependiente) 

y el efecto de mediación de la identificación del avatar en la relación, con un grupo de 163 

estudiantes de tercer año de secundaria, de dos escuelas ubicadas en una ciudad mediana de 

Corea del Sur, el criterio de inclusión de esta muestra hacia énfasis en la práctica de 

videojuegos de género MMORPG. Los resultados indican, en primer lugar, que la autoestima 

y las habilidades sociales tenían correlaciones negativas significativas con la adicción a los 

juegos, mientras que la depresión tenía una correlación positiva significativa con la adicción a 

los juegos. En segundo lugar, la depresión tenía un efecto indirecto sobre la adicción a los 

juegos a través de la identificación de avatar, y en tercer lugar, las habilidades sociales tenían 

tanto indirectas (vía identificación de avatar) y efectos directos sobre la adicción al juego. 

Alave y Pamba (2018) realizan un estudio correlacional entre dependencia de 

videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de una Institución Educativa estatal de 

Lima-este, con 375 adolescentes entre los 12 y 18 años. Para lograr el objetivo, hacen uso del 

test de dependencia a videojuegos de Marcos y Chóliz de 2012 y la Escala de Habilidades 
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Sociales de Goldstein de 1978. Los hallazgos confirman la existencia de una relación 

perjudicial y fuerte entre dependencia de videojuegos y habilidades sociales, es decir, si 

existe un alto índice de dependencia de videojuegos habrá menos habilidades para 

relacionarse de manera adecuada, y a la inversa.  

Challco y Guzmán (2018) en su estudio determinaron la relación que existe entre el 

uso de videojuegos y las habilidades sociales, con una muestra de 606 estudiantes de segundo 

a cuarto semestre de la Facultad de Ingeniería de Producción y Servicios de la Universidad 

Nacional de San Agustín. Para esto, hacen uso del Test de Dependencia de Videojuegos, 

añadiendo un apartado de preguntas sobre la preferencia y frecuencia de consumo de 

videojuegos, y el Cuestionario de Habilidades Sociales. Encontrando así, una correlación 

relevante entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales de los estudiantes evaluados; 

también se halla una relación inversa, esto indica que los estudiantes que más juegan, tienen 

un descenso en las habilidades sociales. 

Dinis et al. (2018) analizan la influencia de la práctica de los videojuegos en las 

habilidades sociales de los estudiantes de educación superior, específicamente en habilidades 

que consideran son las afectadas por el uso excesivo de los videojuegos, como la empatía, la 

cooperación y la agresividad, para hacer posible esto, utilizaron una muestra de 206 

estudiantes universitarios del distrito de Lisboa entre los 18 y 25 años, encontrando en estos 

menor capacidad empática entre más días a la semana se juega, y mayor capacidad de 

cooperación entre más horas al día dedicadas a la práctica de videojuegos. 

García et al. (2018) hicieron una revisión de 51800 artículos buscados encontrados a 

través de las bases de datos, Google Académico y Psicodoc, publicados entre 2012 y 2018 

identificando que los videojuegos y los esports pueden ser una herramienta tanto para el 

entretenimiento como para la evaluación mental, con horarios de uso justo y la combinación 

del uso de los mismos con otras actividades (académicas, físicas y de relajación). 

Caules et al. (2019) en su investigación busca esclarecer la correlación entre la 

adicción a los videojuegos y las habilidades sociales en estudiantes de universidades 

españolas, contando así, con una muestra voluntaria de 35 participantes entre 18 y 26 años. 

En esta medida diseñan un formulario para recoger datos como sexo, edad y tiempo semanal 

invertido en la actividad de videojugar, Escala de Habilidades Sociales de Gismero del 2000, 

y el Test de Dependencia de Videojuegos de Chóliz y Marco de 2011. La hipótesis planteada 

por los investigadores, es la disminución de las habilidades sociales a causa del uso excesivo 
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de los videojuegos, dando como resultado dentro de su análisis el rechazo de ésta, puesto que 

ninguna persona del estudio que juega en exceso videojuegos tiene habilidades sociales 

disminuidas. 

Muñoz y Segovia (2019) pretenden analizar el poder de los videojuegos en la 

interacción de adolescentes, específicamente en los hábitos de seguridad, dedicación y 

preferencias de uso, con una muestra de 237 adolescentes de España entre los 12 y 17 años de 

edad, de diversas instituciones (Andalucía, Cataluña, Galicia, Valenciana y Madrid). En los 

resultados, se encuentra que el consumo de videojuegos varía de acuerdo al género, siendo 

este mayor en hombres, y no se encuentran diferencias de consumo por variables como la 

edad o contexto geográfico, sin embargo, las preferencias o gusto por los videojuegos se 

mantiene tanto en hombres y mujeres en la misma medida. Finalmente, en los hábitos de 

seguridad en la práctica, se evidenció inquietud por parte de los adolescentes con relación al 

riesgo de adicción al juego. 

Alave y Pampa (2019) buscan describir la relación entre la dependencia los 

videojuegos y las habilidades sociales para ello emplearon el test de dependencia a los 

videojuegos de Marcos y Chóliz (2012) y la escala de habilidades sociales propuesta por 

Goldstein (1978) con 375 adolescentes de ambos sexos, la investigación arroja que entre 

menores niveles de dependencia a los videojuegos haya se contará con más recursos para 

relacionarse con los demás. 

Luque y Guzmán (2019) analizaron la relación entre uso de videojuegos y habilidades 

sociales, para ello usaron el test de dependencia  los videojuegos y el cuestionario de 

habilidades sociales en 606 estudiantes de la facultad de ingeniería de producción y servicios 

de la universidad nacional de San Agustín, además de los test usados con anterioridad se 

utilizó el paquete estadístico SPSS 24, determinando que el nivel de habilidades sociales no 

tiene una relación lo suficientemente significativa con el uso de videojuegos. 

Pillaca (2020) por medio de su estudio pretende establecer la relación entre el uso de 

videojuegos y habilidades sociales con una muestra de 256 estudiantes de la institución 

educativa pública, ubicada en el distrito de Coma, con un rango de edad entre los 12 y 18 

años. Por ende, hace uso de la Lista de Chequeo conductual de habilidades sociales de 

Goldstein elaborada en 1995 y la Escala de adicción a videojuegos para adolescentes de 

Lemmens, Valkenburg y Peter de 2009. Los resultados muestran que existe una relación 

estadísticamente representativa y opuesta entre el uso de videojuegos y las habilidades 
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sociales, concluyendo que entre más tiempo los estudiantes invierten jugando, las habilidades 

sociales son inferiores. 

Guerra y Appel (s.f) tienen como finalidad, en primer lugar, conocer las competencias 

(resolución de conflictos, liderazgo, organizar tareas y personas, toma de decisiones) y 

habilidades (sociabilidad, empatía, comunicación, extroversión, tolerancia) que el jugador 

desarrolla en el juego, y en segundo lugar, conocer si estas son extendidas al mundo real. La 

muestra, fue de 38 personas entre los 18 y 40 años de edad, la población encuestada reside en 

su mayoría en los Estados Unidos, seguido de Chile y otros países. Encontrado como 

resultado que la habilidad de comunicación es la que está desarrollada en mayor medida, el 

63% de los encuestados consideran que estas habilidades puedan ser llevadas fuera del juego, 

y ven este medio entretenido, ya que pueden hacer amigos o conocer personas, quienes no 

tienen esta visión es menos probable que aprendan o desplieguen las habilidades fuera del 

contexto virtual, y finalmente se evidencia que los jugadores que han estado más tiempo 

jugando muestran promedios más altos en el desarrollo de habilidades y competencias dentro 

del juego. 
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Metodología 

Diseño 

Investigación cuantitativa, no experimental, de tipo descriptivo correlacional-

transversal, la cual busca analizar la relación entre las variables de hábito de consumo de 

videojuegos y las habilidades sociales en un momento determinado. Para esto es necesario 

someter a prueba la hipótesis de investigación, iniciando por la medición de cada una de las 

variables y observar el grado de asociación de estas (Hernández et al., 2014). 

Variables 

A continuación, se presentan la definición conceptual y operacional de la variable 

independiente (Hábitos de Consumo de Videojuegos) y la variable dependiente (Habilidades 

sociales) respectivamente. 

Hábitos de Consumo de Videojuegos 

Definición Conceptual. Las dimensiones que comprenden los hábitos de consumo de 

videojuegos, son definidas por López (2012): 

 El interés puede ser identificado en la misma práctica, si gusta de ella, tiempo de 

inicio en esta actividad, tiempo dedicado habitualmente, cantidad de videojuegos que ha 

jugado y el conocimiento frente a los mismos, la percepción que tiene de los videojuegos y 

consideración de su habilidad para jugar.  

La interferencia de la práctica de videojuegos en actividades no académicas, hace 

referencia a la pérdida de noción del tiempo y el descuido o nula interacción en las áreas 

sociales, familiares y educativas.  

La inquietud que ocasionan los videojuegos, se puede observar en la búsqueda de 

información de videojuegos, el ahorro para la compra de estos y el interés por ingresar a las 

tiendas, la comunicación con pares frente a los videojuegos y el gusto por competir.  

Finalmente, la interferencia de la práctica de videojuegos en las actividades 

académicas, se expone como la prioridad dada al videojuego ante los deberes académicos y la 

pérdida de la noción del tiempo que posiblemente ocasiona el olvido y no realización de 

tareas. 
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Definición Operacional. Para esta investigación se define operacionalmente los 

hábitos de consumo de videojuegos como cualquier conducta observable que gira en torno a 

los videojuegos. Dentro de esta dimensión propuesta, López (2012) descompone los hábitos 

de consumo en cuatro factores: grado de atracción (interés que generan al jugador), 

interferencia en otras actividades (entrometimiento en la realización de otras actividades), 

nivel de inquietud (acciones que realiza el individuo para video jugar, o buscar información 

sobre los videojuegos) e interferencia en actividades académicas (entrometimiento en la 

realización de actividades académicas), los cuales se miden con el instrumento Cuestionario 

hábitos de consumo de videojuegos de López (2012). 

Habilidades sociales 

Definición Conceptual. Caballo (1986) define a las habilidades sociales como un 

conglomerado de acciones que sirven en función del individuo, permitiendo que este pueda 

expresarse y relacionarse. Como menciona Caballo (2012) y Ríos (2014) existen un gran 

número de conductas que el individuo puede realizar para expresarse.  

Sin embargo, Ríos (2014) plantea seis factores: 

  Considera que las habilidades iniciales básicas son el seguimiento de 

instrucciones, ayudar si es requerido, presentar a otros, agradecer, pedir y lograr un permiso, 

escuchar.  

Las habilidades sociales para la comunicación hacen referencia a la capacidad de 

iniciar y mantener una conversación, presentarse y participar, dar instrucciones, expresar su 

punto de vista, ofrecer ayuda.  

Las habilidades sociales para el manejo de los sentimientos son la identificación y 

expresión de sentimientos, comprender los sentimientos ajenos, disculparse, expresar 

cumplidos y solicitar ayuda.  

Las habilidades alternativas a la agresión son las acciones de defensa para con otro o 

los derechos propios, el afrontamiento de vergüenza y frustración, la capacidad de convencer 

a otro, de aclaración y negociación, pero también de expresar opiniones en situaciones de 

dificultad. 

Se comprende por habilidades de afrontamiento al estrés, como el autocontrol en 

situaciones de burla y miedo, de tal manera que este se enfrente dando una respuesta de 
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manera asertiva, también se considera dentro esta habilidad de afrontamiento la evitación de 

problemas o peleas con otros. 

Se conoce por habilidades de planeación y toma de decisiones, el reconocimiento de 

las capacidades propias, informarse y preguntar, planear y tomar decisiones de manera previa 

a la acción, solucionar problemas según el grado de relevancia, hallar la causa de un 

problema. 

Definición Operacional. Ser habilidoso socialmente, se comprende según Ríos 

(2014) por diversos factores, tales como las Habilidades Iniciales Básicas (HIB). Habilidades 

sociales para la comunicación (HSC), Habilidades sociales para el manejo de los sentimientos 

(HSS), Habilidades alternativas a la agresión (HAA), Habilidades para afrontar el estrés 

(HAE), Habilidades de planeación y toma de decisiones (HPTD). Y es medido por medio de 

afirmaciones correspondientes a cada factor, tal como lo define y plantea Ríos (2014). 

Hipótesis 

 

En la presente investigación se plantean las siguientes hipótesis: 

 

Hi: Existe relación entre hábitos de consumo de videojuegos y habilidades sociales en 

estudiantes universitarios. 

 

Ho: No existe una relación entre hábitos de consumo de videojuegos y habilidades 

sociales en estudiantes universitarios. 

Participantes 

El estudio se llevó a cabo con 133 estudiantes de los programas de pregrado de 

Arquitectura, Contaduría Pública, Derecho, Ingeniería ambiental, Ingeniería civil, Ingeniería 

industrial, Ingeniería mecánica, Negocios internacionales y Psicología, del periodo 2021-2 de 

la Universidad Santo Tomás de Villavicencio. Los participantes fueron seleccionados por 

medio de un muestreo probabilístico estratificado, ya que la población total fue dividida en 

segmentos (grupos de programas de pregrado) y desde cada segmento se da una submuestra o 

número de grupos por programa: Psicología 12, Contaduría Pública 9, Derecho 22, 

Arquitectura 13, Ingeniería civil 19, Ingeniería mecánica 18, Ingeniería industrial 11, 

Ingeniería ambiental 10 y Negocios internacionales 11 (Hernández et al., 2014). Dentro de 
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los criterios de inclusión se tuvo en cuenta, que estén inscritos en la Universidad Santo 

Tomás sede Villavicencio en los programas de pregrado, que sean mayores de edad, y 

finalmente que estos jóvenes practiquen o usen videojuegos multijugador online en su 

cotidianidad. 

Instrumentos 

Para la recolección de información, el presente trabajo hizo uso de los instrumentos 

que se describen a continuación: 

Cuestionario hábitos de consumo de videojuegos de López (2012) 

El cuestionario consta de 24 preguntas, los 19 ítems iniciales permiten conocer el 

nivel de interés por los videojuegos, la interferencia de la práctica de videojuegos en 

actividades no académicas, el nivel de inquietud que ocasionan los videojuegos y finalmente 

la interferencia de la práctica de videojuegos en las actividades académicas, siendo estos los 4 

factores que componen el instrumento. Los siguientes 5 ítems, permiten conocer el inicio de 

la práctica, el tiempo dedicado a los videojuegos, número de videojuegos conocidos, 

videojuegos que ha practicado y por último, la frecuencia. Los 19 ítems iniciales son de tipo 

escala Likert, con 5 posibles respuestas, tales como: nada de  acuerdo (1), poco de acuerdo 

(2),  ni de acuerdo ni en desacuerdo (3), bastante de acuerdo (4), totalmente de acuerdo (5); 

los 5 ítems posteriores, también contienen cinco alternativas de respuesta, donde se debe 

seleccionar la opción que más se aproxime a la realidad, sin embargo, allí varían las opciones 

de respuesta de cada ítem, entre: número, horas, semanas, días, meses y años de acuerdo a lo 

que requiera o solicite cada ítem (López, 2012). 

En cuanto a sus propiedades psicométricas, el instrumento cuenta con un coeficiente 

de confiabilidad 0,915, y los factores en los cuales se divide el mismo, arrojan una 

confiabilidad de la siguiente manera: factor 1 0,903, factor 2 0,767, factor 3 0,740, factor 4 

0,969. Cabe mencionar que este instrumento cuenta con validación colombiana con un índice 

de fiabilidad global de 0,939 (Díaz, 2020). 

Este instrumento permite identificar las dificultades o carencias en las habilidades 

sociales e interacción social de los jóvenes, las cuales pueden interferir en el establecimiento 
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o mantenimiento de las relaciones interpersonales sanas en las diferentes áreas de ajuste, tales 

como el área afectiva, familiar, social, educativa y laboral. La escala, está compuesta por 50 

ítems o afirmaciones que se subdividen en 6 factores: 1. Habilidades Iniciales Básicas (HIB) 

con 8 ítems, 2. Habilidades sociales para la comunicación (HSC) con 7 ítems, 3. Habilidades 

sociales para el manejo de los sentimientos (HSS) con 7 ítems, 4. Habilidades alternativas a 

la agresión (HAA) con 10 ítems, 5. Habilidades para afrontar el estrés (HAE), con 7 ítems, 6. 

Habilidades de planeación y toma de decisiones (HPTD) con 11 ítems (Ríos, 2014).  

Procedimiento 

 

Inicialmente se realizó el rastreo de los instrumentos congruentes con las variables que 

son objeto de estudio para la investigación y el respectivo ajuste para la aplicación por 

medios virtuales. Se realizó una prueba piloto, de tal manera que permita determinar si el 

formulario de aplicación diseñado es claro y adecuado para la fase de aplicación. En 

consecuencia, se realizaron los ajustes necesarios a este formulario. Una vez corregido, se 

llevó a cabo la selección de grupos participantes para la investigación, realizando un 

muestreo aleatorio estratificado por grupos; se prosiguió a las aulas de clase de los grupos 

seleccionados para socializar el consentimiento informado y proceder a la aplicación de 

instrumentos por medio digital (anexo 2). Cuando se obtuvieron las respuestas de los 

participantes, se hizo el análisis estadístico para dar respuesta a las hipótesis y hacer el 

respectivo envío de resultados a los estudiantes que así lo solicitaron. 
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Para el ajuste de instrumento, se realizó un rastreo previo de los mismos, es decir, de 

pruebas psicológicas que midieran las variables objeto de estudio de la investigación, 

prosiguiendo con la digitalización de estas por medio de Google Forms o formularios Google. 

La prueba piloto, fue la aplicación del instrumento por medio virtual que se realizó a 

30 estudiantes universitarios (ajenos a la Universidad Santo Tomás). Con la finalidad de 

evidenciar el funcionamiento y claridad del formulario, lo que conllevó al ajuste del 

formulario, en donde se aceptaron sugerencias de los estudiantes universitarios de la prueba 

piloto. Los cambios realizados fueron de forma, redacción y funcionalidad del formulario. 

Una vez ajustado el instrumento, se realiza la solicitud de manera presencial de los 

horarios y grupos de los 10 programas de pregrado existentes en la Universidad Santo Tomás, 

sede Villavicencio. 

Lo anterior con la finalidad de hallar el muestreo aleatorio estratificado por grupos, 

que a su vez permite la planificación de la aplicación, en términos de tiempo y disposición de 

los grupos. 

La aplicación, es el proceso de asistencia a las aulas de clase de los grupos 

seleccionados en el muestreo, presentación de la propuesta investigativa, socialización del 

consentimiento informado y envío del formulario a los estudiantes que deciden participar de 

manera voluntaria y cumplen con los criterios de inclusión. 
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Figura 1.
Fases del procedimiento



    

 

Una vez terminada la fase de aplicación, se realiza el análisis estadístico respectivo, 

que permite dar cuenta del objetivo de la investigación (ver figura 2).  

 La socialización de resultados, hace referencia a la sustentación oficial de la 

investigación, en dónde se comparte con la comunidad académica los resultados. 

 Y finalmente, se realiza la entrega de resultados a los participantes que así lo 

solicitaron, por medio del correo electrónico institucional. 

Plan de análisis 

 

La estructura previa para el desarrollo de los análisis estadísticos por medio del 

programa estadístico SPSS, se compone de 6 pasos: 

Inicialmente, se realizan análisis descriptivos, tales como la frecuencia, porcentaje, 

media, mediana, moda, desviación estándar, puntaje mínimo y máximo y los datos 

sociodemográficos relevantes de los participantes como edad, sexo, estrato, facultad y 

semestre. 

 Seguido a ello, se realizan los análisis descriptivos de las variables del estudio, 

evaluadas o medidas a través de los instrumentos Cuestionario hábitos de consumo de 

videojuegos de López (2012) y Escala de evaluación de habilidades sociales para 

adolescentes de Ríos (2014).  

Luego se procede a con la ejecución de la prueba de normalidad de Kolmogorov y la 

prueba de homogeneidad de varianzas de ANOVA de un factor, con los factores o subescalas 

que comprende cada uno de los instrumentos utilizados en el estudio, puesto que estos son 

criterios que determinan el uso de prueba correlacional paramétrica o no paramétrica, es 

decir, la elección y utilización de la prueba coeficiente de correlación de Pearson o R-

Pearson, o en su defecto la prueba Rho-Spearman. La prueba de normalidad de Kolmogorov 

determinó que el p-valor de la distribución de los datos de las variables o factores son 

menores a 0.05 (<0.05), excepto en el factor Habilidades Alternativas a la Agresión (HAA) y 

la puntuación total de Habilidades sociales (PTHS) que fue mayor a 0.05 (>0.05). Por otra 

parte, la prueba de homogeneidad estableció que la totalidad de las variables presentan una 

distribución de varianzas homogéneas, es decir, el p-valor es mayor a 0.05 (>0.05). 

Por tanto, las prueba seleccionada y usada en la mayoría de las correlaciones fue la 

prueba de coeficiente de correlación de R-Pearson, no obstante, los cruces realizados con el 

factor 4 de la escala de habilidades sociales, tal como es, habilidades alternativas a la 
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agresión (HAA) y la puntuación total de Habilidades sociales (PTHS) fue la prueba Rho-

Spearman. 

Una vez correlacionados los diferentes factores que componen los instrumentos, se 

realiza la correlación general de las variables, transformando los diversos factores en dos 

únicas variables. Como variable independiente (eje x) se encuentran los hábitos de consumo 

de videojuegos y como variable dependiente (eje y) las habilidades sociales (ver figura 10). 

Finalmente, se grafican los diagramas de dispersión de los cruces más significativos 

de los factores de los instrumentos y la correlación general. Con la finalidad de hacer visible 

la relación entre las variables. 

Figura 2. 

Plan de análisis 
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La presente investigación, acatará las siguientes normas necesarias y vigentes en Colombia. 

Ley 1581 de 2012 expedida por el Congreso de la República de Colombia brinda 

disposiciones generales para la protección y uso de datos personales, exactamente en lo 

correspondiente al consentimiento informado (ver anexo 1) y al apartado g, el cual hace 

referencia al conjunto de operaciones sobre datos personales, tales como la recolección, 

almacenamiento, uso, circulación o supresión. Además, también es pertinente mencionar que 

se tuvo en cuenta el principio de libertad mencionado en el título II, acerca de que cualquier 

tratamiento de información sólo puede ejercerse con el “consentimiento, previo, expreso e 

informado del Titular.” (Congreso de la República de Colombia, 2012)  

Con respecto al código deontológico, se tuvo en cuenta los principios de 

confidencialidad y los principios de bienestar y dignidad, de tal manera que el psicólogo en el 

proceso de la investigación respeta la dignidad y el bienestar de las personas que desean 

participar de manera voluntaria, considerando permanentemente las normas legales y de los 

estándares profesionales que regulan el ejercicio de la investigación con participantes 

humanos (Páez, 2009) 

Se retoma a Ventura y Muchotrigo (2014) quienes comentan la importancia del 

consentimiento informado, viendo este no solo como un formato obligatorio y legal, los 

autores mencionan que por medio de la socialización del mismo se promueve “la reflexión 

crítica de la dimensión científica de la Psicología en un marco deontológico y ético, desde la 

formación profesional.” (p.345) 

La propuesta investigativa fue presentada al comité de ética de la universidad Santo 

Tomás por medio del formato (Ficha de evaluación - Comité de Ética) el cual cuenta con 

unos criterios o requerimientos que le permiten al comité analizar el protocolo propuesto para 

la presente investigación. Finalmente, se cuenta con el aval del Comité Institucional de Ética 

en Investigación, logrando así el acercamiento y aplicación a la población universitaria. 
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Los resultados obtenidos, se analizaron en el programa estadístico SPSS (versión 25), bajo un 

orden o secuencia que permitiera dar cuenta del objetivo de la investigación y otros análisis 

complementarios considerados importantes para los investigadores. 

Inicialmente, se realizaron análisis estadísticos descriptivos con los datos 

sociodemográficos relevantes, como lo son el rango de edad, sexo, estrato, facultad y 

semestre. Seguido a ello, se realizaron análisis estadísticos descriptivos de las variables y los 

niveles hallados en cada una de ellas, para finalmente concluir con las correlaciones. A 

continuación, se presentan los resultados de las variables sociodemográficas. 

Estadísticos descriptivos datos sociodemográficos 

Figura 3 

Rango de edad de los participantes 

 
 

Dentro de la población participante, se presentan 71 personas entre el rango de edad 

18 a 19 años, lo que equivale al 53,4%,  el rango de 20 a 21 lo representaron 47 personas 

(35,3%), el rango de 22 a 23 años lo representaron 13 personas (9,8%) y finalmente el rango 

de 24 a 25 años lo representaron 2 personas (1,5%). 

Como se puede observar en el gráfico el descenso es notorio, a mayor edad menor son 

los participantes que hacen uso de videojuegos mmorpg en su cotidianidad.  
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Del total de los participantes (133) se contó con la participación de 106 personas de 

sexo masculino, que equivale a un 79,3% mientras que, la participación de personas de sexo 

femenino fue de 27 con un 20,3%.  

Dicha característica sociodemográfica tal como es el sexo masculino en el caso 

particular del estudio, guarda relación con los estudios y estadísticas. Confirmando que es el 

sexo que más consume videojuegos. 

Figura 5. 

Nivel socioeconómico de los participantes 
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Figura 4.

Sexo de los participantes



    

 

El nivel bajo hace referencia a un rango de estrato entre 0 y 2, medio al rango de 

estrato entre 3 y 4, mientras alto refiere a los estratos de 5 en adelante.  

En la estratificación o nivel socioeconómico, se presentó que la mayoría de los 

participantes se encuentran en el rango de estratificación medio con 98 personas (73,7%), 

seguidamente, se presenta el rango de estratificación bajo con 30 personas (22,6%) y por 

último el rango de estratificación alto, al que pertenecen 5 personas (3,8%). 

Figura 6. 

Número de participantes por facultad 

 

 
 

La facultad que presentó mayor participación, fue Ingeniería Industrial con 24 

participantes (18,0%), seguido de Ingeniería Civil con 22 participantes (16,5%), Negocios 

Internacionales con 18 participantes (13,5%), Ingeniería Mecánica 15 participantes  (11,3%), 

Derecho con 14 participantes (10,5%), Ingeniería Ambiental con 12 participantes  (9,0%), 

Arquitectura y Contaduría Pública contaron con 11 participantes, ambas con el mismo 

porcentaje de 8.3%, y finalmente la facultad con menos participantes fue Psicología con 6 

participantes (4.5%).  
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El semestre que más participó fue el 4 con 38 (28,6%), seguido de 2 con 27 (20,3%), 

6 con 14 (10,5%), 7 con 13 (9,8%), 1 con 11 (8,3%), 5 con 10 (7,5%), 10 con 9 (6,8%), 8 con 

6 (4,5%), 4 con 3 (2,3%) y finalmente 9 con 2 (1,5%) fue el semestre que contó menos 

participantes. 

Continuo a ello, se desarrollaron los análisis estadísticos descriptivos de la variable 

psicológica del estudio, tal como lo son las Habilidades Sociales, la cual se midió por medio 

de la escala de evaluación de habilidades sociales para adolescentes de Ríos (2014). 

 

 

Factor 1 

HIB 

Factor 2 

 HSC 

Factor 3 

 HSS 

Factor 4 

HAA 

Factor 5 

 HAE 

Factor 6 

 HPTD PT 

Moda 33 28 22a 27 20a 39 171 

Puntaje mínimo 15 9 10 12 11 22 84 

Puntaje máximo 39 35 35 43 25 49 216 

HÁBITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES

NOTA. Habilidades  Iniciales Básicas  (HIB), Habilidades sociales para la comunicación (HSC), Habilidades
sociales para el manejo de los sentimientos (HSS), Habilidades alternativas a la agresión (HAA), Habilidades
para  afrontar  el  estrés  (HAE),  Habilidades  de  planeación  y  toma  de  decisiones (HPTD), y PT es igual a
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Figura 7.

Semestre que cursan los participantes

Estadísticos descriptivos Habilidades sociales

Tabla 1.

Estadísticos descriptivos de la escala de evaluación de habilidades sociales

puntuación total de los factores. a. Existen múltiples modos. Se muestra el valor más pequeño.



    

 

  

Podemos observar los siguientes datos en la tabla anterior, primeramente la 

puntuación que más se presentó en cada factor de la escala de habilidades sociales (moda), 

seguido de,  la puntuación mínima y máxima que obtuvieron los 133 participantes de la 

investigación. En el total de la escala, se aprecia que la puntuación más baja es de 84 y la 

puntuación más alta es de 216.  

 

 

De acuerdo a la puntuación total de la EEHSA, estas se ubican dentro de unos 

percentiles que dan cuenta del nivel actual de las habilidades sociales, existiendo así tres 

niveles de habilidades sociales (déficit, normal y normal alto). Las puntuaciones ubicadas 

dentro de 

l percentil 1 y 25 hacen referencia a la presencia de déficits importantes de 

habilidades sociales, del percentil 30 al 70 se considera un repertorio normal de habilidades 

sociales, y por último, del percentil 75 al 99 se cuenta con un repertorio normal alto de 

habilidades sociales (Ríos, 2014). 
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Figura 8.

Nivel de habilidades sociales



    

 

Según los resultados, un 66,2% que equivale a 88 participantes, presentan un déficit 

importante en el repertorio de sus habilidades sociales, un 30,8% de los participantes, es 

decir, 41 de 133 se encuentra dentro de la normalidad, y el 3,0% que representa 4 

participantes, cuenta con un repertorio alto de habilidades sociales. 

Estadísticos descriptivos Hábitos de consumo de videojuegos 

Tabla 2. 

  

Factor 1 

Interés 

Factor 2 

Interferencia 

Factor 3 

Inquietud 

Factor 4 

Interferencia A PT 

Moda 51 10 13a 3 75 

Puntaje mínimo 21 6 5 3 48 

Puntaje máximo 55 23 25 15 115 

 

 Podemos observar en la tabla la moda de los participantes, además del puntaje 

mínimo y máximo e incluyendo también la puntuación total. 
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NOTA. Los factores en negrilla son aquellos que componen los hábitos de consumo de videojuegos, como lo

son el  interés  por  los  videojuegos, i nterferencia en actividades no académicas, inquietud que ocasionan los

videojuegos e interferencia en actividades académicas.
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Estadísticos descriptivos del cuestionario de hábitos de consumo de videojuegos



    

 

  

 De acuerdo a los rangos de puntuación total del cuestionario de hábitos de consumo 

de videojuegos, se considera el nivel de consumo. Si la puntuación total se encuentra entre el 

rango de 24-57 es un nivel bajo, de 58-91 es un nivel medio y de 92-120 nivel alto. 

Correlación de Variables 

Tabla 3. 

Correlación de los factores: Hábitos de consumo de videojuegos y habilidades sociales. 

Correlaciones PT HS HIB HSC HSS HAA HAE HPTD 

PT HCV -0,11 -0,121 -0,019 -0,155 -0,13 -0,302 -0,058 

Interés  0,031 -0,005  0,119 -0,103 -0,11 -0,146  0,056 

Interferencia -0,286 -0,286 -0,249 -0,213 -0,109 -0,347 -0,182 

Inquietud  0,026 -0,155  0,01  0,44  0,056 -0,247  0,02 

Interferencia 

académica 

-0,193 -0,208 -0,183 -0,22 -0,049 -0,286 -0,199 
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NOTA. Puntuación  Total  de  la  escala  de  Habilidades  sociales  (PT HS),  Puntuación  Total del cuestionario de
Hábitos de Consumo de Videojuegos (PT HCV) Habilidades Iniciales Básicas (HIB), Habilidades sociales para la
la comunicación (HSC), Habilidades  sociales para  el manejo de los sentimientos (HSS), Habilidades alternativas
a la agresión (HAA), Habilidades  para afrontar el estrés  (HAE), Habilidades de planeación y toma de decisiones
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Figura 9.

Nivel de hábitos de consumo de videojuegos

(HPTD.  Los  valores  en  negrilla  son aquellos  que  guardan  relación  o  se correlacionan, aunque esta es leve y
negativa,  los  demás  valores no se consideran estadísticamente significativos.
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En   la  tabla   se   evidencia   el   cruce  de  correlaciones  realizadas  entre  cada  factor

correspondiente  a   las  variables del estudio. De modo horizontal se encuentran  la puntuación

total de  la escala de habilidades sociales  y  los  factores que la comprenden,  y en  la dirección

vertical  se  ubica  la puntuación total del cuestionario de hábitos de consumo de videojuegos y

los factores que integran el mismo.

Figura 10.

Diagrama de dispersión: Habilidades para afrontar el estrés y hábitos de consumo de

videojuegos



    

 

 

Figura 12. 

videojuegos

 

HÁBITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES 54

Diagrama de dispersión: Habilidades para afrontar el estrés e inquietud que ocasionan los

Figura 11.

Diagrama de dispersión: Habilidades para afrontar el estrés e interferencia en actividades no académicas



    

 

 

 Según Moreno (2008) afirma que la manera de visualizar si existe o no relación entre 

dos variables, es graficar los diagramas de dispersión una vez obtenidos los coeficientes de 

correlación. En el caso particular del estudio se presentan 4 coeficientes de correlación leves. 

Sin embargo, son estadísticamente significativos, por tal motivo se realizan las gráficas 

 presentadas anteriormente, dando esta cuenta de puntuaciones dispersas en los dos ejes. Por 

ende, es posible afirmar que no existe una relación lineal entre las variables. 

 

Tabla 4. 

Correlación general de las variables: Habilidades Sociales y hábitos de consumo de 

videojuegos. 

 HCV HS 

HCV Correlación de Pearson 1 -,147 

P Valor  ,092 

N 133 133 

HS Correlación de Pearson -,147 1 

P Valor ,092  

N 133 133 

NOTA. Hábitos de consumo de videojuegos (HCV), Habilidades sociales (HS). 
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Figura 13.

Diagrama de dispersión: Habilidades para afrontar el estrés e interferencia en actividades académicas



    

 

Con base en la tabla anterior, se puede observar una correlación muy baja, inversamente 

proporcional de -,147 entre las variables del estudio, con una significancia estadística de 0,92 

> a 0,05. 

Figura 14. 

Diagrama de dispersión: Habilidades Sociales y hábitos de consumo de videojuegos. 

 

 

Según se observa en la gráfica, existe ausencia de relación lineal entre las variables, 

las puntuaciones son dispersas. La función de la recta (Y=1,87E2-0,21*x) informa que la 

relación es inversamente proporcional, y el Coeficiente de determinación lineal= 0,021 

confirma que la variabilidad de la variable dependiente no puede ser atribuida a la variable 

independiente, pues en este caso particular se aleja de 1. 
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Dando respuesta a la pregunta de investigación planteada inicialmente, ¿Existe relación entre 

hábitos de consumo de videojuegos MMORPG y las habilidades sociales en estudiantes 

universitarios de Villavicencio? y de acuerdo a los objetivos de la investigación, se presentará 

dicho análisis. 

Inicialmente los análisis descriptivos de los datos sociodemográficos, como la edad y 

el sexo reflejados en la población participante es coherente con la literatura, puesto que son 

los jóvenes y el sexo masculino quienes más uso o práctica realizan en torno a los 

videojuegos. Según la información suministrada por el DANE (2020) en el boletín de 

consumo cultural, las poblaciones entre los 12 a 25 años consumen videojuegos en un 42,3%; 

rango amplio, sin embargo, dentro de este se encuentran las edades de dieciocho y 

diecinueve, que fue el rango más alto de los participantes del presente estudio con un 53,4%. 

Así mismo, se evidencia que a mayor edad menor es el consumo de videojuegos, tal como lo 

afirma el DANE (2020) y como se presentó en el estudio. 

Fue el sexo masculino el más relevante estadísticamente en el estudio, de 133 

participantes el 79,7% hacen parte del sexo masculino. Alonqueo y Rehbein (como se citó en 

Alabe & Pamba, 2008) afirman que el género masculino son la población que más incidencia 

tiene en esta práctica, y esto se debe a que los videojuegos son diseñados con contenido, 

estética y personajes para un público masculino, tal como menciona Rodríguez et al. (como 

se citó en Alabe & Pamba, 2018), lo que puede explicar la presencia mayoritaria del sexo 

masculino en el estudio y el nivel de consumo de videojuegos. 

Cabe resaltar que la edad data un etapa o ciclo vital, y aunque Betina y Cotini (2011) 

afirman que “los comportamientos sociales se aprenden a lo largo de la vida” (p. 161), 

aceptan el consenso de la comunidad científica, quienes hacen hincapié en la etapa de la 

infancia y la adolescencia para la adquisición y práctica de las habilidades sociales, de 

manera que estas son evolutivas, es decir, se van transformando a medida que los niños se 

desarrollan. Caballo (1993) es uno de los autores relevantes frente a las habilidades sociales y 

comparte la idea del aprendizaje y entrenamiento de habilidades sociales en cualquier etapa, 

dado que estas son importantes en el transcurrir de la vida diaria de las personas. 

Aunque el constructo psicológico de interés son las habilidades sociales, este se 

relacionó con los hábitos de consumo de videojuego, y de acuerdo con los niveles propuestos 

por López (2012) según la puntuación total del Cuestionario hábitos de consumo de 
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videojuegos, se encontró que la población participante de este estudio en su amplia mayoría 

se encuentra en niveles igual o superiores al medio (Alto 23,3% y Medio 68,4%). Por otro 

lado, los niveles de habilidades sociales propuestos por Ríos (2014) en su Escala de 

evaluación de habilidades sociales para adolescentes, se puede observar que el nivel de 

habilidades sociales es bajo, pues se halla déficit en el repertorio de habilidades sociales en el 

66,2% de los participantes.  

Se podría mencionar que, los altos niveles de hábitos de consumo de videojuegos 

guardan relación o interfieren en las habilidades sociales de los participantes, ya que se 

evidencia un déficit en las mismas, sin embargo, no se puede determinar dicha relación. 

Puesto que en las correlaciones realizadas entre los factores de las variables, se 

encontró una correlación negativa y débil en 14 de estas, por lo que podría decirse que existe 

una correlación muy débil de naturaleza inversamente proporcional, entre los hábitos de 

consumo de videojuegos y las habilidades sociales. Estos resultados encontrados en la 

investigación concuerdan con algunos de los antecedentes mencionados anteriormente, pues, 

aunque no midan los mismos apartados o subescalas, dado que usaron instrumentos 

diferentes a este estudio o directamente midieron variables diferentes, siguen investigando 

temas afines. Podemos observar cierta variabilidad en los mismos, desde Pillaca (2020) con 

su uso de videojuegos y habilidades sociales donde obtuvo una correlación negativa leve en 

estas variables, hasta Gentile et al. (2009) con su investigación de videojuegos y conductas 

prosociales quien encontró una correlación positiva leve en torno a sus variables, entre los 

demás antecedentes revisados para esta investigación. 

La naturaleza de la correlación puede entenderse por ejemplo desde el punto de vista 

propuesto por Alave y Pamba (2018), quienes adjudican que la inversión de tiempo excesiva 

en el uso de videojuegos, puede generar alteraciones en la socialización. Y es que este tiempo 

invertido limita el tiempo que un individuo dedica a relacionarse con otras personas, sin 

embargo, Challco y Guzmán (2018) mencionan que la dedicación a los videojuegos resulta 

afectar este tipo de dinámicas de similar manera como lo hace por ejemplo la dedicación a 

otras actividades diferentes, tales como, trabajar, estudiar, ejercitarse, etc. 

Dentro de los resultados se denota particularmente la alta puntuación en el área de 

habilidades para afrontar el estrés en la escala de Ríos (2014) esto es congruente con lo 

mencionado por Alave y Pamba (2018) quienes identificaron en los adolescentes 

participantes de su estudio, que quienes invierten mayor cantidad de tiempo en los 
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videojuegos, presentan dificultades para enfrentarse a situaciones estresantes, mostrando su 

enojo incontrolado. 

A partir de la literatura se han encontrado diferentes relaciones coherentes que 

explican los resultados obtenidos en la investigación, aunque es importante enfatizar tanto en 

la correlación de las dos variables, como en los instrumentos utilizados en la investigación. 

Pues los estudios investigativos previos han relacionado los videojuegos independientemente 

del género, desde el tiempo de uso, dependencia o adicción con variables sociales como la 

empatía en el estudio realizado por Harrington y O’Connell (2016), la cooperación en la 

investigación realizada por Ewoldsen et al. (2012), el altruismo realizado por Garbanzo, et al. 

(2017),  y el comportamiento prosocial investigado por Gentile et al. (2009) entre otros.  

Lo teorizado respecto a los videojuegos MMORPG también permite encontrar 

explicaciones coherentes, frente a los resultados obtenidos, tales como: La competencia y 

cooperación, que guardan relación con los resultados, puesto que el género de videojuegos 

estudiado, recompensa de manera directa la competencia con otros clanes e indirectamente la 

cooperación interna dentro del clan que es conformado para alcanzar el objetivo en común. 

De Sanctis et al. (2017) hace referencia a lo anterior, asegurando que las habilidades 

sociales se adquieren por medio de la práctica de videojuegos cuando estos son pensados para 

recompensar la cooperación efectiva o conductas de apoyo; sin embargo, la naturaleza de 

género MMORPG recompensa la competencia externa entre los clanes. Por otro lado, la 

complejidad, es uno de los ejes o dimensiones que destaca Granic et al. (2014) frente a este 

género de videojuegos, el segundo eje en que se encuentra posicionado el género, es que este 

requiere y/o cuenta con una interacción social; sin embargo, el autor enfatiza en la 

complejidad de los MMORPG como una oportunidad de mejora, en las funciones cognitivas 

y facilidad de probar las misma, en contraposición menciona que los efectos sociales son más 

difíciles de estudiar. Es por esto, que los investigadores consideran a Granic como un 

referente que permite sustentar los resultados. 

Por otra parte, la interacción de los clanes están mediados por una serie de normas, 

roles asignados y jerarquías (Carbonell, 2014); no obstante aunque existen unos elementos 

globales que se comparten dentro de la virtualidad y que median la interacción, fuera de esta 

existen otros referentes que toman los videojugadores (Hane, como citó peralta, 2014), y no 

se tiene certeza de las habilidades sociales que se generan en la virtualidad o esta comunidad 
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como tal, como tampoco si estas son extrapoladas a la cotidianidad o son de uso exclusivo 

para el desarrollo virtual. 

Y finalmente resulta importante mencionar que por la naturaleza  de esta 

investigación, existen ciertas limitaciones que pudieron influenciar en los resultados 

obtenidos, se identificó al momento de la aplicación algunas variables extrañas como por 

ejemplo: carga académica por finalización de periodo académico por parte de los 

participantes, cansancio manifestado por los participantes debido a su jornada estudiantil 

normal o incluso poco interés expresado de manera verbal a los investigadores, debido a la 

duración de la aplicación de los instrumentos, estos elementos también deben tomarse en 

cuenta para entender la naturaleza de los resultados obtenidos en esta investigación. 
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Primeramente, podemos concluir que, las puntuaciones de la población participante frente a 

sus hábitos de consumo de videojuegos, se ubican dentro de los rótulos calificativos 

propuestos por López (2012) en su amplia mayoría se encuentran en niveles equitativos o 

superiores al medio (alto 23,3% y medio 68,4%). La naturaleza de esto puede verse reflejada 

en la población participante, pues según el DANE (2020) citado previamente durante esta 

investigación, el rango de edad que más practica a los videojuegos se encuentra entre los 

dieciocho y diecinueve, además, el sexo masculino está estadísticamente ligado de una mayor 

manera a los videojuegos. La naturaleza de la población participante de esta investigación, 

entendida estadísticamente como mayoritariamente masculina (79,7% de los participantes son 

de sexo masculino) y perteneciente al rango de edad de mayor practica de videojuegos, puede 

explicar sus niveles altos de consumo de videojuegos. Refiriendo a los datos de las 

habilidades sociales, obtenidos mediante la escala de Ríos (2014), se puede observar cómo 

dentro de los baremos calificativos, encontramos déficit que hace referencia específicamente 

a déficit en el repertorio de habilidades sociales. Dentro de la población participante de esta 

investigación podemos identificar cómo la mayoría (66,2%) presenta un déficit en el 

repertorio de habilidades sociales. Y finalmente se puede concluir por los resultados 

obtenidos que existe una correlación muy débil de naturaleza inversamente proporcional, 

entre los hábitos de consumo de videojuegos y las habilidades sociales. 
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Aportes 

El estudio confirma las características sociodemográficas tanto a nivel nacional como 

mundial tanto en lo propuesto por el DANE (2020), como por Simon-Kucher y Partners 

(2020) pues la mayor cantidad de participantes son hombres de 18 a 19 años. Así mismo la 

investigación realizada brinda a los participantes conocimiento frente a los niveles de hábitos 

de consumo de videojuegos y las habilidades sociales, en estudiantes de la universidad Santo 

Tomás, esto mediante la respectiva devolución de resultados realizada. Por otra parte, el 

haber usado la escala de evaluación de habilidades sociales para adolescentes de Ríos (2014), 

que es por primera vez empleado, para una investigación que use esta correlación específica 

entre hábitos de consumo de videojuegos y habilidades sociales, permite aportar a la 

disciplina una correlación novedosa, además de, observar el consumo de videojuegos 

mediante diferentes factores y no exclusivamente mediante factor frecuencia. 

Limitaciones 

Dentro de la presente investigación se encontraron diversas limitaciones, entre ellas, el acceso 

a la información de la población del estudio, pues se debió primeramente realizar el debido 

proceso burocrático, para que la institución brindara los datos requeridos para iniciar la fase 

de aplicación, además de ello, por la naturaleza del estudio realizado, el espacio y tiempo 

durante la fase de aplicación también puede haberlo limitado, pues los participantes 

afirmaban tener, demasiada carga académica o cansancio, debido a que se encontraban en 

jornada académica habitual. Además, algunos participantes, mencionaron tener poco interés, 

debido a la duración de la aplicación de los instrumentos. La investigación realizada en una 

institución académica, limita los resultados y la muestra. Todos estos elementos 

anteriormente pudieron ser variables extrañas que afectasen los resultados obtenidos de una u 

otra manera y deben ser tenidos en cuenta como limitación. 

Sugerencias  

Se sugiere, primeramente, teniendo en cuenta la naturaleza del estudio, ampliar la muestra y 

tener una equivalencia de los grupos para lograr una mayor validez interna (Hernández et al., 

2014), en el caso particular del estudio, de los grupos seleccionados no son proporcionales en 
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cuanto al número de estudiantes, por grupo y facultad, rango de edad y sexo. Además, se 

sugiere en la medida de lo posible controlar las variables extrañas, según Hernández et al. 

(2014) esto permite confiar y por ende validar los resultados obtenidos en la investigación. 

En el presente estudio, las variables extrañas hacen referencia al espacio o tiempo de 

aplicación que no fue dado por los docentes que se encontraban con los grupos, y la elección 

del momento y lugar adecuado. Teniendo en cuenta que la investigación es transversal, 

podría implementarse en el futuro el enfoque longitudinal pues como menciona Granic et al. 

(2014) no se ha usado comúnmente esta metodología de estudio cuando involucra los 

videojuegos como variable, por lo que se sugiere realizar estudios con diseños 

experimentales, pre test-post test y de corte longitudinal. De tal manera que sea posible hallar 

de manera precisa la relación o no entre las variables estudiadas. Por otra parte, podemos 

identificar desde la teoría algunas sugerencias a realizar, se sugiere estudiar los efectos de los 

videojuegos, desde la dimensión de la complejidad como menciona Granic et al. (2014) con 

la finalidad de determinar si existe relación entre la práctica y las habilidades cognitivas y por 

otra parte, se sugiere tener en cuenta la recompensa que reciben los videojugadores en el 

juego, dado que esto determina la adquisición de habilidades sociales, tal como lo afirma De 

Sanctis et al. (2017). 
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Anexos 

Anexo 1. Consentimiento informado 

 

UNIVERSIDAD SANTO TOMÁS SEDE DE VLLAVICENCIO 

DIRECCIÓN DE INVESTIGACIÓN E INNOVACIÓN 

COMITÉ DE ÉTICA, BIOÉTICA E INTEGRIDAD CIENTÍFICA 

 

Creado mediante resolución rectoral No. 18 del 17 de Octubre de 2018 

                          

                 

FECHA 

 

CÓD 

                     

 

En el marco de la Constitución Política Nacional de Colombia, en su normatividad aplicable vigente, y 

del acuerdo institucional de la Universidad Santo Tomás No. 32 del 3 de julio de 2019, en el artículo 4, 

principios 2 (responsabilidad) y 6 (integridad); y, considerando las características de la investigación, se 

requiere que usted lea detenidamente y si está de acuerdo con su contenido, exprese su permiso o nó, 

firmando el siguiente documento:  

 

Respetado(a)  

 

Usted ha sido invitado a vincularse como participante al proyecto de trabajo de grado titulado 

Habilidades sociales y hábitos de consumo de videojuegos MMORPG en estudiantes universitarios de 

Villavicencio, Meta, financiado por la Universidad Santo Tomas de Villavicencio, dirigido por los 

estudiantes: Diego Nicolás Gómez Samper y Paula Andrea Herrera Leiva, adscritos a facultad de 

psicología del departamento del Meta, de la Universidad Santo Tomas. 

 

El objetivo de esta investigación es analizar la relación entre hábitos de consumo de videojuegos y 

habilidades sociales en estudiantes de pregrado de la Universidad Santo Tomás de Villavicencio 

 

El estudio se realiza considerando que en la actualidad se ha presentado un incremento en el uso de 

videojuegos, así mismo, algunos estudios han mencionado beneficios o efectos positivos generados por 

esta práctica en videojuegos, debido a su naturaleza social o interacción. Sin embargo, no existe un 

consenso en la relación que tienen los videojuegos y las habilidades sociales, ya que los resultados y 

conclusiones de la literatura son diversas. Es por estas tres razones, que surge la necesidad de atender 

este vacío de conocimiento desde un estudio correlacional. 

 

El formato incluye, revisión y toma de decisión del consentimiento informado, y el cumplimiento de los 

criterios de inclusión de la presente investigación, como lo son ser estudiante inscritos en la Universidad 

Santo Tomás de Villavicencio en alguno de los programas de pregrado, tener mayoría de edad (18 años 

en adelante) y que hagan uso o practiquen videojuegos de rol multijugador masivo en línea; de ser 

aceptado procede a  diligenciar los instrumentos, en el estudio se hará uso de dos cuestionarios: el 

cuestionario de hábitos de consumo de videojuegos y escala de habilidades sociales; luego los 

investigadores realizarán los análisis respectivos de los datos recolectados, para finalmente proceder con 

la devolución de los resultados a los estudiantes participes de la investigación, esta se realizará vía correo 

electrónico de ser requerida. 
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La participación es voluntaria con las siguientes consideraciones: 

1. La investigación se acoge a Art 15 de la constitución política de Colombia, que expide la ley 1581 

del 2012 “sistema de protección de datos”: Los datos suministrados por los participantes, serán 

protegidos en todas las fases de la investigación; recolección, almacenamiento, uso, o circulación 

de sus datos personales Por lo tanto, estos datos no serán divulgados, por ningún medio y serán 

usado únicamente para fines de la presente investigación, datos que serán importantes para que la 

investigación tenga validez en el territorio a que se destina.  

2. La evaluación a partir de herramientas o instrumentos como la aplicación de cuestionarios, será 

regido por el (código deontológico y bioético del psicólogo, ley 1090 de 2006, que abarca 

principios tales como: Autonomía, beneficencia, no maleficencia, justicia, veracidad, solidaridad, 

lealtad y fidelidad). 

3. De acuerdo a la Resolución 8430 de 1993 “Por la cual se establecen las normas científicas, 

técnicas y administrativas para la investigación en salud”; y que el Comité de Ética, Bioética e 

Integridad Científica de la Universidad Santo Tomás acoge en los demás campos, se establece que: 

 

● La participación en la investigación no representa ningún riesgo, algún daño como 

consecuencia inmediata o tardía del estudio. 

● En el caso en que durante su participación usted considere que se presenta algún riesgo 

o daño para su salud o la del sujeto en quien se realice la investigación, se suspenderá.  

● Se entiende por asentimiento informado el acuerdo por escrito, mediante el cual el 

sujeto de investigación o en su caso, autoriza su participación en la investigación, con 

pleno conocimiento de la naturaleza de los procedimientos, beneficios y riesgos a que 

se someterá, con la capacidad de libre elección y sin coacción alguna. 

● El participante tiene la libertad de retirar su consentimiento en cualquier momento y 

dejar de participar en el estudio sin que por ello se creen perjuicios 

● La identidad y privacidad del/los participantes no será divulgada 

● Es compromiso del profesional e investigador, proporcionarle información actualizada 

obtenida durante el estudio, aunque ésta pudiera afectar la voluntad del sujeto para 

continuar participando. 

4. Beneficios, riesgos o contraprestaciones de la investigación para el informante  

 

 

Dentro de las fases o procesos del estudio, quien es partícipe de la investigación no conlleva  

ningún beneficio ni riesgos aparente; puesto que no reciben compensaciones ni remuneración de 

ninguna clase, por otra parte, la aplicación del estudio  no es interventivo, dicho de otro modo no 

existe manipulación de variables, los estudiantes que finalmente deseen participar  de manera 

voluntaria ya realizaban practicas con videojuegos, es decir, el uso de videojuego hacia parte de su 

cotidianidad y no fue impuesta ducha actividad de video jugar para el estudio. 

 

 

5. Para participar, debe cumplir los siguientes criterios de inclusión 

 

❖ Ser estudiante de pregrado de la Universidad Santo Tomás de Villavicencio  

❖ Ser mayor de edad o contar con la mayoría de edad (18 años en adelante) 
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❖ Practicar o hacer uso de videojuegos de rol multijugador masivo en línea 

CONTACTO 

Si desea obtener mayor información sobre el proceso y la investigación puede comunicarse a través de 

los siguientes correos electrónicos institucionales: diegongomez@usantotomas.edu.co y/o 

paula.herreral@usantotomas.edu.co 

 

 

 

 

Una vez leído el consentimiento 

Yo _________________________________, identificado con  documento de identidad 

Nº________________ de_________________, con domicilio en la ciudad de____________________  

Dirección: _________________________________ Teléfono y N° de celular: 

________________________ Correo electrónico: __________________________________ Código 

del participante ____________________________________________ 

 

 

Declaro que: 

1. He sido invitado(a) a participar en el estudio o investigación de manera voluntaria. 

2. He leído y entendido este formato de consentimiento informado o el mismo se me ha leído y 

explicado. 

3. Todas mis preguntas han sido contestadas claramente y he tenido el tiempo suficiente para pensar 

acerca de mi decisión de participar.  

4. He sido informado y conozco de forma detallada los posibles riesgos y beneficios derivados de mi 

participación en el proyecto. 

5. No tengo ninguna duda sobre mi participación, por lo que estoy de acuerdo en hacer parte de esta 

investigación. 

6. Puedo dejar de participar en cualquier momento sin que esto tenga consecuencias. 

7. Conozco el mecanismo mediante el cual los investigadores garantizan la custodia y confidencialidad 

de mis datos, los cuales no serán publicados ni revelados a menos que autorice por escrito lo 

contrario. 

8. Identifico que los investigadores podrían hacer uso de la información y las grabaciones de audio, 

video o imágenes que se generen en el marco del proyecto. 

9. Sobre esta investigación me asisten los derechos de acceso, rectificación y oposición que podré 

ejercer mediante solicitud ante el investigador responsable, en la dirección de contacto que figura 

en este documento. 

10. Los datos obtenidos en la investigación se podrán usar en publicaciones académicas e informes de 

avance  que se requieran en el desarrollo de la investigación. 

 

 

Por tanto: (Podrá Marcar una equis,  dibujar una figura, siempre que sólo marque una sola casilla) 

 

Acepto participar 

  

No Acepto 

participar 

 

 

                                                          

Firma del informante ____________________________________________ 

 

 

 

Declaración del  (los) Investigador (es): 
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Yo certifico que le he explicado al adulto informante clave la naturaleza y el objeto de la presente investigación y 

los posibles riesgos y beneficios que puedan surgir de la misma. Adicionalmente, le he absuelto ampliamente las 

dudas que ha planteado y le he explicado con precisión el contenido del presente formato de consentimiento 

informado. En el caso de que se trate de una investigación donde participen como informantes menores de edad, 

dejo constancia que en todo momento el respeto de los derechos el menor o el adolescente serán prioridad y se 

acogerá con celo lo establecido en el Código de  Infancia y la Adolescencia, especialmente en relación con las 

responsabilidades de los medios de comunicación, indicadas en el Artículo 47. 

 

 

En constancia firma(n) el (los) investigador(es) responsable(s) del proyecto, 

 

Firma: ____________________________________  

Nombre del Investigador responsable:_________________________________________________________ 

Rol:____________________________________________________________________________________ 

Nº Identificación: 

Fecha:  

 

 

 

Firma: ____________________________________  

Nombre del Investigador responsable:_________________________________________________________ 

Rol:_________________________________________________ 

Nº Identificación: 

Fecha:  

 

Anexo 2. Protocolo de aplicación 

El siguiente protocolo de aplicación determina el proceso que se debe llevar a cabo en la fase de aplicación de 

instrumentos: 

1. Presentación: Buenos días/tardes, nuestros nombres son Paula y Diego, nosotros pertenecemos a la 

facultad de Psicología cursando décimo semestre. Estamos aquí para comentarles que estamos 

realizando una investigación, con la cual se pretende analizar la relación entre hábitos de consumo de 

videojuegos y habilidades sociales. 

2. Socialización consentimiento informado: Vamos a proceder a entregarles el formato del consentimiento 

informado lo pueden ir leyendo y en este preciso momento les vamos a explicar; el documento que 

tienen en sus manos es el formato que proporciona la universidad y allí explicamos el objetivo de la 

investigación el motivo por el cual se realiza, el proceso de la investigación y el compromiso que se 

adquiere con los participantes enmarcados en la leyes y códigos que rige la profesión y el ejercicio de 

la investigación, se les recuerda que la participación en voluntaria no conlleva ningún riesgo o 
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beneficio y para ser parte deben ser mayores de edad y hacer uso o jugar videojuegos de rol 

multijugador masivo en línea. Si tienen alguna duda o comentario pueden hacerlo y nosotros 

resolveremos sus dudas.  

3. Selección de participantes: En el momento que hayan terminado de leer el consentimiento pueden 

levantar la mano y nosotros pasaremos por sus puestos a recoger el formato; luego revisaremos 

rápidamente quien firmó y diremos en voz alta sus nombres para que pasen al frente y nos 

proporcionen sus correos. Luego, se solicita permiso al profesor que esté presente en el aula, para salir 

entre 20 y 30 minutos a una zona de la Universidad que sea silenciosa y despejada para que los 

participantes puedan responder los instrumentos sin ninguna interferencia. 

 (En dado caso de no obtener el permiso de abandonar el aula de clase, se enviará a los correos de los 

participantes, solicitados con anterioridad el formulario y se comparte en ese momento el número 4 de 

este protocolo). 

4. Aplicación: Se expresa a los participantes lo siguiente “el formulario cuenta con el consentimiento ya 

socializado, datos sociodemográficos, dos pruebas que medirán las variables de la investigación: la 

primera lleva como nombre hábitos de consumo de videojuegos y consta de 24 ítems, la segunda 

prueba lleva como nombre escala de evaluación de habilidades sociales y consta de 50 ítems. En ambas 

pruebas debe seleccionar la opción que más se aproxime a su experiencia. Y finalmente, encontrarán 

una pregunta donde ustedes toman la decisión de recibir o no los resultados, es posible que tarde entre 

20 y 30 minutos. Agradecemos su participación y sinceridad en sus respuestas, cualquier duda nos 

pueden escribir a nuestros correos institucionales: paula.herreral@usantotomas.edu.co o 

diegongomez@usantotomas.edu.co.” 

Anexo 3. Formulario de aplicación 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe79eVfMtQfNMnCpFuIqctgmTumMLeTg3nu

KWGhQ_ELB7XZPg/viewform?usp=sf_link 
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Anexo 4. Plan de análisis de datos 
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Anexo 5. Cronograma de actividades 
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