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RESUMEN

El desarrollo de las habilidades sociales es crucial en la adolescencia, y las tecnologias pueden influir. Objetivos:
a) Analizar las habilidades sociales de los adolescentes en el escenario presencial y virtual, b) Analizar las
habilidades sociales de los adolescentes en el escenario presencial y en el virtual segun el sexo, c) Relacionar la
frecuencia de uso de la videoconsola y la asertividad cara a cara y en la interaccién virtual, d) Relacién entre la
frecuencia de uso de la videoconsola y la empatia en la interaccion cara a cara y en el contexto online. La muestra
estuvo compuesta por 1.101 participantes. Para los adolescentes, la realidad online es una continuacién de la
presencial y viceversa y se responden de manera muy similar en ambos contextos. Las chicas presentan una
mayor empatia y asertividad. La alta frecuencia de videojuegos se relaciona con bajas competencias sociales. Se
discuten las implicaciones educativas.
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RESUMO

O desenvolvimento de habilidades sociais é crucial na adolescéncia, e as tecnologias podem influencia-lo.
Objetivos: a) Analisar as habilidades sociais de adolescentes no cenario presencial e virtual, b) Analisar as
habilidades sociais de adolescentes no cendrio presencial e virtual de acordo com o sexo, c) Relacionar as
frequéncia de utilizagdo da consola de videojogos e assertividade face a face e na interagdo virtual, d) Relacionar
a frequéncia de utilizagdo da consola de videojogos e a empatia na interagdo face a face e no contexto online. A
amostra foi composta por 1.101 participantes. Para os adolescentes, a realidade online é uma continuagdo da
realidade presencial e vice-versa e respondem de forma muito semelhante em ambos os contextos. As raparigas
mostram maior empatia e assertividade. A alta frequéncia de videojogos estd relacionada com as baixas
habilidades sociais. As implicagdes educacionais sdo discutidas.
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ABSTRACT

The development of social skills is crucial in adolescence, and technologies can influence it. Objectives: a) To
analyze the social skills of adolescents in the face-to-face and virtual scenario, b) To analyze the social skills of
adolescents in the face-to-face and virtual scenario according to sex, c) To relate the frequency of use of the
video console and assertiveness face-to-face and in virtual interaction, d) Relationship between the frequency
of video game console use and empathy in face-to-face interaction and in the online context. The sample
consisted of 1,101 participants. For adolescents, online reality is a continuation of face-to-face reality and vice
versa and they respond in a very similar way in both contexts. Girls show greater empathy and assertiveness.
The high frequency of video games is related to low social skills. Educational implications are discussed.
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Habilidades Sociales en el Contexto Presencial y
Online: Interferencia del Uso Problematico de
la Videoconsola

Adoracién Diaz Lépez?, Javier Jerénimo Maquildén Sdnchez, Ana Belén Mirete Ruiz

INTRODUCCION

La adolescencia es un periodo de desarrollo caracterizado por cambios importantes en
las relaciones interpersonales, el cual podria ser sefialado como la etapa evolutiva en la
que el desenvolvimiento social cobra un gran protagonismo (Sanchez-Diaz de Mera &
Lazaro-Cayuso, 2017).

En la dltima década, las Tecnologias de la Informacién y de la comunicacién, en
adelante TIC, han modificado sustancialmente el ocio de los mas jévenes, ya que ademas
de posicionarse como nuevo soporte para realizar ciertas actividades (Vifials & Cuenca,
2016), estas herramientas se han convertido en un espacio de ocio en si mismas, han
mediatizado las relaciones entre los adolescentes (Martinez-Ruvalcaba, Enciso-
Ardmbula, & Gonzéles-Castillo, 2016) y han transformado significativamente el
funcionamiento social.

A tenor de su desbordante popularidad, su estudio se ha convertido en objetivo de
numerosos investigadores en el dltimo lustro, potencialmente, buscando respuestas a
los efectos de su uso a diferentes niveles y desde diversas lentes. Garrido-Lora, Busquet-
Duran y Munté-Ramos (2016) subrayan algunos de los resultados desprendidos de su
estudiolos cuales posicionan a las TIC como detonadoras de importantes modificaciones
en los procesos de comunicacién interpersonal. En esta linea, cabe recordar que pese a
la relativa cotidianeidad desde la que son contemplados, ciertos dispositivos electrénicos
como el teléfono movil, ocupan un espacio casi fundamental en el proceso de
socializacién, produciendo un impacto en los comportamientos y actitudes de los mas
jovenes (Garcia-Oliva, Piqueras, & Marzo2017).

Pese a las consecuencias no deseables que puede acarrear el uso problematico de
las TIC, no se puede dejar de resaltar, del mismo modo, las grandes bondades resultantes
de la llegada de Internet, tales como acceso ilimitado a todo tipo de informacion, la
aparicién de nuevos canales de comunicacion y por ende también de relacidn, sin olvidar
la transformacidn que ha experimentado el ocio (Cruces, Guil Bozal, Sanchez Torres, &
Pereira Nuiez, 2016).

Sin embargo, un hecho ciertamente inquietante es la transformacién que han sufrido
las relaciones sociales. Sdnchez-Diaz de Mera y Lazaro-Cayuso (2017) apuntan que el
avance de las TIC ha modificado la forma de comunicarse con los demds. Un ejemplo
ilustrativo seria que su uso ha desbancado el tiempo que los jévenes pasan en el mundo
“real” para invertirlo en el mundo “virtual” (Puerta-Cortés & Carbonell, 2014). En esta
linea, se percibe un notable descenso de ciertas acciones o actividades de relacién
interpersonal mas abiertos como salir a pasear, practicar algun deporte, etc. (Martinez-
Ruvalcaba et al., 2016), cuyo lugar parece haber sido ocupado por largas horas frente al
ordenador, el Smartphone o la videoconsola.
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En esta tesitura, Diaz-Vicario, Mercader y Gairin (2019) alertan de que un uso
extensivo de las TIC implica efectos negativos en el dmbito social y también a nivel
educativo de los mas jovenes, empobreciendo las relaciones sociales y proliferando la
merma del rendimiento académico (Vilca & Vallejos, 2015).

Entre los multiples usos de las TIC y de Internet, como nexo comun entre todas
ellas, el uso de las Redes Sociales sobresale por encima de ninguna otra actividad
realizada online (Gémez, Ferrer, & Herrdn, 2015). Su uso puede acarrear consecuencias
ciertamente no deseables como depresidn, alteraciones del suefio o episodios de
tristeza profunda (Lépez-Pevida, 2018), asi como fomentar la aparicién de actos
incivicos, crueles y deplorables surgidos dentro de este nuevo entramado social, tales
como el ciberbullying (Ortega-Bardn, Buelga, & Cava, 2016) o desaires sociales
denominados Phubbing (Al-Saggaf & O'Donnell, 2019). Ademas, estudios previos
ponen de manifiesto que un uso prolongado de los dispositivos electrénicos puede
generar estados de irritabilidad y comportamientos desadaptativos a nivel social entre
los mas jovenes (Diaz-Lopez, Maquilon-Sanchez, & Mirete-Ruiz, 2020, 2022) y otros
relacionan el uso problematico de Internet con baja empatia (Melchers, Li, Chen,
Zhang, & Montag, 2015; Verrastro, Albanese, Ritella, Gugliandolo, & Cuzzocrea, 2021)
y el uso problematico de videojuegos violentos con baja empatia (Ferguson &
Donnellan, 2017; Jing, Gao, & Niu, 2017) y con un descenso de la asertividad (Weaver
et al., 2009). En concreto, la videoconsola es uno de los dispositivos electrénicos mas
usados entre los adolescentes, especialmente entre los chicos (Diaz-Lépez, Mirete-
Ruiz, & Maquilén-Sanchez, 2021) y son varios los estudios que han evidenciado que un
uso extendido de la misma puede derivar en consecuencias poco o nada deseables en
distintas areas de la vida de los menores (Diaz-Lépez et al., 2021; Gémez-Gonzalvo,
Devis-Devis, & Molina-Alventosa, 2020).

Tras todo lo dicho, surge la necesidad de dar continuidad a esta linea de
investigacion, impulsando la profundizacion en los efectos causados por el uso
desadaptativo de las TIC en las habilidades sociales, problematica que atafie a toda la
poblacidn, pero en especial en una de las etapas evolutivas mas en el desarrollo social
del ser humano: la adolescencia. Para ello, se formulan los siguientes objetivos: a)
Analizar las habilidades sociales de los adolescentes en el escenario presencial y virtual,
b) Analizar las habilidades sociales de los adolescentes en el escenario presencial y en el
virtual segun el sexo, c) Relacionar la frecuencia de uso de la videoconsola y la habilidad
de expresar una opinion diferente en la interaccidn cara a caray en la interaccion virtual,
d) Relacionar la frecuencia de uso de la videoconsola y la habilidad de mantener la calma
cuando me equivoco en la interaccion cara a cara y en el contexto online

MATERIALY METODO

PARTICIPANTES

La muestra seleccionada estuvo conformada por 1101 participantes. Un 47,8% de los
mismos son chicos y un 52,2% chicas. Todos ellos escolarizados en la Educacién
Secundaria Obligatoria (ESO): 12 ESO (32,4%), 22 de ESO (22,3%), 32 de ESO (24,3%) y
42de ESO (21%), con edades comprendidas entre los 11y 18 afios (17% entre los 11y los
12; 46,1% entre los 13y los 14 y 36,2% entre los 15y los 18).
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La muestra fue obtenida a partir de un proceso de muestreo no probabilistico
intencional. Se seleccionaron de manera aleatoria y proporcional 10 centros de
titularidad publica de entre las 9 comarcas que componen la Regidn de Murcia. Se estimo
el intervalo de confianza del 95% y un error muestral del 3% para su extrapolacién a la
poblacién.

DISENO

El disefio empleado para llevar a cabo la presente investigacion fue de tipo cuantitativo
no experimental, tipo encuesta. Se optd por un disefio transaccional, por lo que el estudio
establecio el foco de indagacion en un momento determinado (Saez-Lépez, 2017).

INSTRUMENTOS

Se disefio ad hoc el instrumento “Ud-TIC uso desadaptativo de las TIC” (Diaz-Lopez et
al., 2022), que consta de tres dimensiones: 1) Dimension 1, datos sociodemograficos:
contiene preguntas sobre datos personales de los participantes (edad, sexo, curso y
comarca), datos acerca de rendimiento académico (notas en areas instrumentales y 3
preguntas de actitud hacia el estudio e interferencia de las TIC en el mismo),
informacion relativa a la supervision familiar (existencia de control, adulto encargado
de la supervision y horario o disponibilidad de acceso a las TIC), y por ultimo, recoge
items relacionados con la aparicion de estados de estrés y nerviosismo ante la ausencia
de TIC. 2) Dimension 2, frecuencia y uso de las TIC (a =.84): esta compuesta por 19
items; 3 de los cuales son relativos a la frecuencia de uso de movil, Internet y
videojuegos y los 16 restantes abordan experiencias relacionadas con el uso de movil,
internet y videojuegos. 3) Dimension 3, habilidades sociales (a =.78): formada por un
total de 13 items; establece una diferenciacidn entre habilidades sociales presenciales
(7 items) y a través de Internet (6 items).

PROCEDIMIENTO

Conforme a la norma 8.2 de la APA, se entregaron documentos de consentimiento
informado a los progenitores. Asi mismo, se hizo entrega de un documento de
asentimiento informado a cada uno de los participantes, a través del cual se les hizo
conocedores del caracter anénimo y voluntario de su participacién. Ambos documentos
fueron aprobados por la Comision de ética de la investigacion de la Universidad de
Murcia. Se procedid a la aplicacion en formato papel. La recogida de informacién se
desarrollé en las sesiones de tutoria. El tiempo dedicado a la cumplimentacién del
instrumento gird en torno a los 12-20 minutos.

‘ 172 ADORACION DIAZ LOPEZ | JAVIER JERONIMO MAQUILON SANCHEZ | ANA BELEN MIRETE RUIZ



ANALISIS DE DATOS

Primeramente, se realizd un andlisis descriptivo de la muestra, calculando los indices de
tendencia central (media y desviacién estandar). Tras ello, se llevd a cabo la prueba de
normalidad Kolmogorov-Smirnov, la cual concluyé que la muestra no seguia una
distribucion normal o simétrica (p<.05), por ello se optd por la aplicaciéon de pruebas no
paramétricas; en concreto la U de Mann-Whitney (para dos grupos) y Kruskal Wallis (para
mas de dos grupos). Se calculé la media de las respuestas (M) y la desviacién estandar
(Sd). Asi mismo, para establecer relaciones entre variables se emplearon tablas de
contingencia y la Chi cuadrado de Pearson. Finalmente, se aplicé la V de Cramer para
valorar la magnitud de la significacion.

RESULTADOS

ANALISIS DE LAS HABILIDADES SOCIALES DE LOS ADOLESCENTES EN
EL ESCENARIO PRESENCIAL Y VIRTUAL

Del analisis de los datos se desprende que el 15% de los jovenes considera muy poco
caracteristico de ellos mismos pedir disculpas en persona cuando su comportamiento
molestd a alguien y el 70% se siente bastante o muy identificado con este
comportamiento (M= 3.86; Sd= 1.137). En cuanto a la accién de pedir disculpas en
Internet, los alumnos muestran opiniones distintas, el 40% dice sentirse poco o muy poco
identificado con esta accién, mientas, en torno al 40% dice sentirse bastante o muy
identificado con ello (M=2.91; Sd=1.395). Asimismo, el 15% de los adolescentes sefiala
que dar un abrazo o una expresién de afecto a alguien es muy poco o poco caracteristico
de su forma de ser, el 85% restante sostiene que, esta muestra de carifio les representa
moderadamente (12.7%), bastante (21.7%) y mucho (52.2%), (M=4.09; Sd=1.187).
Respecto a la accién asertiva de negarse a hacer cosas que no quieren o no les apetece
hacer, el 70% declara que es bastante o muy caracteristico de su personalidad tanto en
persona (M= 3.89; Sd= 1.263) como en Internet (M=3.99; Sd=1.283). El 50% de los
encuestados entiende como bastante o muy caracteristico de ellos mismos mantener la
calma cuando se equivocan, tanto en Internet (M= 3.454; Sd=1.239) como en persona
(M= 3.42; Sd=1.137). De igual modo, el 60% de los adolescentes apunta que manifestar
una opinién diferente a la de la persona con la que estan hablando es bastante o muy
caracteristico de ellos, independientemente de que el intercambio de opiniones se
produzca en persona (M=3.65%; Sd=1.24) o a través de Internet (M=3.40; Sd=1.35).
Concluyendo con este apartado del anadlisis, conviene sefialar que, el 60% de los
estudiantes apunta que responder adecuadamente a una critica que les ha molestado en
persona es muy caracteristico de su forma de comportarse (M=3.57; Sd=1.292). Sin
embargo, al extrapolar este comportamiento al medio digital, el porcentaje se reduce al
50% (M= 3.33; Sd=1.398). Ademas, el 37% de los jovenes considera bastante o muy
caracteristico de su personalidad hablar en publico ante desconocidos (M= 2.86;
Sd=1.392), y el 70% reconoce sentirse bastante o muy identificado con la accién de hablar
en publico ante personas conocidas (M= 4.11; Sd= 1.163).
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ANALISIS DE LAS HABILIDADES SOCIALES DE LOS ADOLESCENTES EN
EL ESCENARIO PRESENCIAL Y EN EL VIRTUAL SEGUN EL SEXO

En cuanto a la accién de pedir disculpas en persona cuando un comportamiento ha
molestado a alguien, el grupo de las chicas, parecen mostrarse mas asertivas que los
chicos. Se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre ambos grupos
(p=.001). Cuando se trata del escenario virtual, no se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en la accién de pedir disculpas en Internet y el género de
los participantes (p=.701). En esta linea, el analisis de los datos arrojé que las chicas
suelen manifestar mas sus sentimientos en forma de muestras de afecto que los chicos,
en este sentido, se encontraron diferencias estadisticamente entre los grupos (p£.001).
Del mismo modo, no se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre
géneros en cuanto a decir NO a la cara cuando le piden algo que no quieren hacer, ni en
el escenario presencial (p=.673) ni en el contexto virtual (p=.123).

Con respecto al control de impulsos, no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas a la hora de mantener la calma cuando se equivocan delante de otras
personas ni en persona (p=.891) ni en Internet (p=.063).

A la hora de expresar una opinién diferente a la del interlocutor, el grupo de las chicas se
siente notablemente mas identificado con este comportamiento que el de los chicos tanto en
la interaccion cara a cara (p<.001), como en la virtual (p<.001). En este sentido, con respecto
a la accion de responder a una critica, que les ha molestado, el analisis de los datos apunta a
las chicas como el género mas asertivo; se encontraron diferencias estadisticamente
significativas segun el género tanto en persona (p<.001) como en Internet (p<.005).
Adicionalmente, en cuanto a la accion de hablar en publico ante personas desconocidas no se
encontraron diferencias estadisticamente significativas entre géneros (p=.965). Tampoco se
encontraron en el caso de personas conocidas (p=.608).

RELACION ENTRE LA FRECUENCIA DE USO DE LA CONSOLA Y LA
HABILIDAD DE EXPRESAR UNA OPINION DIFERENTE EN LA
INTERACCION CARA A CARA Y EN EL CONTEXTO ONLINE

Conviene iniciar el andlisis acerca de la relaciéon entre la frecuencia de uso de las TIC y el
desarrollo de las habilidades sociales de los jovenes subrayando que los estudiantes que
hacen un uso mds acusado de la consola presentan menor asertividad a la hora de
expresar una opinion distinta a la de la persona con la que estan hablando cara a cara,
que aquellos que juegan en menor medida. Esto se traduce en que un 31.8% de los
jovenes que juega a videojuegos a diario confiesa que expresar una opinién distinta a la
de otra persona, en la interaccion cara a cara, es poco (10.1%) o muy poco (21.7%)
caracteristico de ellos mismos, mientras que, del grupo de jugadores de fines de semana,
solo el 18.8% reconoce la accidn de expresar una opinion distinta en el tu a tu como poco
0 muy poco caracteristica de ellos mismos y en los jugadores puntuales el porcentaje se
sitia en un 17.7%. El analisis de los datos apunta a la existencia de una relacidn
estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso de la videoconsola y la habilidad
de expresar una opinidn distinta en persona (x? (20) =46.640a, p<0.05, V= .001).

Cuando se trata del contexto online, los resultados arrojados sobre la frecuencia de
uso de la videoconsola y la habilidad de expresar una opinién diferente a través de
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Internet arrojaron que el 31.9% de los usuarios que utilizan la consola a diario sefiala este
comportamiento como poco o muy poco caracteristico de su forma de ser. Mientras que,
cuando se trata de jugadores de fines de semana, el porcentaje desciende al 22.9%. El
anadlisis de los datos apunta a una relacion estadisticamente significativa entre la
frecuencia de uso de la consola y la habilidad de expresar una opinién distinta en Internet
(x?(16) =27.361, p<0.05, V= 0.038).

RELACION ENTRE LA FRECUENCIA DE USO DE LA VIDEOCONSOLA Y
LA HABILIDAD DE MANTENER LA CALMA DELANTE DE LOS DEMAS
EN LA INTERACCION CARA A CARA Y EN EL CONTEXTO ONLINE

Del analisis de los datos se extrae que, con respecto a la habilidad de mantener la calma
delante de los demas cuando se comente un error en la interaccidn cara a cara, del grupo
de jovenes que utiliza la consola a diario, el 31,3% confiesa que este comportamiento es
poco o muy poco caracteristico de ellos mismo, mientras que aquellos adolescentes que
usan la consola con menor frecuencia se muestran mas habilidosos socialmente (15,4%).
Se encontrd una relacion estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso de la
consola y la habilidad de mantener la calma en persona al cometer un error (x? (16)
=41,078, p<0.001, V=0.001).

Al trasladar esta accién al contexto online, los estudiantes que hacen un consumo
mas acusado de la consola son aquellos que presentan mayores dificultades para
mantener la calma cuando se equivocan en la interaccion virtual, en este sentido el 24,6%
confiesa que este comportamiento es poco o muy poco caracteristico de ellos mismos,
mientras que, cuando del grupo de estudiantes que usan la consola en menor medida, el
porcentaje desciende a 16,7%. El andlisis de los datos apunta a una relacidn
estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso de la consola y la habilidad de
mantener la calma en persona al cometer un error (x? (16) =30,922, p<0.005, V= 0.016).

DISCUSION

El uso extendido de las tecnologias de la informacidén y la comunicacién han hecho que
las interacciones entre iguales tengan una extension en el ciberespacio. En la presente
investigacién se han analizado, en primer lugar, las habilidades sociales mostradas por
los adolescentes tanto en el contexto presencial o cara a cara, como en el contexto
online. Asi, en primer lugar, parece que los jovenes tienen una mayor predisposicién a la
hora de pedir disculpas en persona que en internet, en este sentido 2 de cada 10
adolescentes considera muy poco caracteristico de ellos mismos pedir disculpas en
persona, y 4 de cada 10 en Internet.

Adicionalmente, en cuanto a la asertividad, se encontré que los jovenes alcanzan
valores similares de asertividad a la hora de negarse a hacer algo que no les apetece o
gue no les gusta hacer, tanto en el contexto presencial como en el contexto online. Una
posible explicacién a este hecho es que para los jévenes no existen diferencias entre
ambos contextos, pues su realidad virtual es una continuacién de la presencial y viceversa
(Puerta et al., 2014). Ademas, estos hallazgos van en la linea de Moustafa y Steed (2018),

HABILIDADES SOCIALES EN EL CONTEXTO PRESENCIAL Y ONLINE... 175 ‘



los cuales brindan evidencia que sugiere que los usuarios que participan en la realidad
virtual social tienen una inclinacidn a experimentar la estimulacién en el contexto online
o virtual de manera similar a como lo harian en la vida real.

Al realizar un analisis por sexos, llama la atencién como las chicas se muestran mucho
md3s habilidosas socialmente que los chicos. En este sentido cabe destacar que el grupo de
las féminas tiene una mayor facilidad a la hora de pedir disculpas tanto en persona como
en el contexto online, ademas, a la hora de expresar una opinién diferente a la del
interlocutor y de responder a una critica de manera asertiva tanto en personal como en
Internet, el grupo de las chicas se siente notablemente mas identificado, lo que indica que
las chicas son mds asertivas que los chicos. Estos resultados van en consonancia con los
encontrados por Betancourth et al. (2017), quienes en su estudio encontraron que las
mujeres presentan niveles mas altos en la comunicacién asertiva. Se ha constatado que las
chicas suelen manifestar mas sus sentimientos en forma de muestras de afecto que los
chicos. Una posible explicacién a este hecho es que, de acuerdo con Betancourth et al.
(2017), el género femenino ha sido socializado en los canones de la abierta expresién de
sentimientos, mientras que, en el género masculino la expresion de sentimientos resulta
inapropiada en algunos contextos, especialmente los mas tradicionales y machistas.
Ademas, las expresiones agresivas son aceptadas en sociedad cuando son ejercidas por
chicos. Estos aspectos, marcados por factores histéricos, sociales y culturales, ayudan a
explicar la incidencia que estos estereotipos pueden causar sobre el desarrollo de la
comunicacién asertiva (Garcia, Cabanillas, Moran, & Olaz, 2014).

Sin embargo, a la hora de decir no a la cara y no en internet, no se encontraron
diferencias entre ambos sexos. Se encontrd una tendencia similar en mantener la calma
cuando se equivocan delante de otras personas en ambos contextos.

Por otro lado, se analizé la influencia de la frecuencia de uso de la consola en las
habilidades sociales de los adolescentes, concretamente en dos de los principales
comportamientos indicativos de asertividad y empatia: expresar una opinion distinta a
los demas y mantener la calma delante de los demas cuando se comete un error. En este
sentido, se ha probado que aquellos estudiantes que hacen un uso mas acusado de la
consola presentan menor asertividad a la hora de expresar una opinion distinta a la de la
persona con la que estan hablando cara a cara, que aquellos que juegan en menor
medida tanto en la interaccion cara a cara como en el contexto online. Estos resultados
son coincidentes con los hallados en el estudio de Weaver et al. (2009), los cuales
encontraron una correlacién negativa entre el uso de videojuegos y la asertividad.

Igualmente, se ha constatado que cuando se trata de mantener la calma delante de
los demas cuando se comente un error, los adolescentes que presentan una alta
frecuencia de uso de la consola se muestran menos habilidosos socialmente tanto en
persona como en el contexto online, estos resultados van en la linea de lo hallado en los
estudios de Jing et al. (2017) y de Ferguson y Donnellan (2017), los cuales hallaron
correlacion entre el uso problematico de videojuegos violentos y la baja empatia.
También son similares a los hallazgos de De la Cruz Sandoval, Zarate y Cierto (2019), con
respecto al uso problematico del dispositivo movil, los cuales concluyeron que aquellos
usuarios que presentan una frecuencia de uso del dispositivo movil muy acusada,
tendrdn menos probabilidades de desarrollar habilidades sociales tales como iniciar
interacciones positivas o hacer peticiones tanto a amistades como a desconocidos. Una
posible explicacién este hecho es que el uso extendido de la consola empobrece las
habilidades sociales (De la Cruz Sandoval et al., 2019; Vilca & Vallejos, 2015) y genera
sentimientos de estrés (Diaz-Lopez et al., 2020).

Tras todo lo dicho, cabe sefialar que el presente trabajo supone una aportacion
original a esta linea de investigacion, pues hasta donde sabemos, hasta la fecha, ningln
estudio previo ha analizado las habilidades sociales de los adolescentes estudiando la
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misma conducta social tanto en el contexto presencial como en el contexto online. Del
mismo modo, los resultados acerca de la interferencia de la frecuencia de uso de la
videoconsola en la asertividad y empatia de los menores alertan de una problemdtica
gue requiere una mayor investigacion.

Este estudio no estd exento de limitaciones. Para futuras investigaciones en esta
linea convendria aumentar la muestra de estudiantes a centros de titularidad concertada
y privada, ademas, seria pertinente aumentar la horquilla de edad de los participantes,
de modo que se pudiera estudiar la evolucion de la problematica. Adicionalmente, seria
recomendable recabar informacion de otras fuentes tales como los progenitores o los
docentes, pues, como ya apuntaron Rubio, Jiménez y Trillo (2021), las madres y los
padres requieren de formacion especifica cuando los vastagos transitan la adolescencia
para establecer normas y limites en el hogar, y especificamente en lo relativo a limitar el
uso de las tecnologias y a pautar el manejo adecuado de las mismas.
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