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RESUMEN

Introduccion: En los iltimos aiios, la preocupacion
por el uso problemdtico de los videojuegos ha
aumentado significativamente debido a sus posibles
efectos negativos en el desarrollo de habilidades
sociales, especialmente durante la infancia y la
preadolescencia, etapas clave para la adquisicion de
competencias interpersonales. Objetivo: Determinar
si el uso problemdtico de los videojuegos predice
significativamente el desarrollo de habilidades
sociales de los estudiantes peruanos del quinto y sexto
grado de educacion primaria. Métodos: Estudio
cuantitativo, no experimental, predictivoy transversal.
Lamuestra estuvo conformada por 214 estudiantes de
ambos sexos que cursaban el quinto y sexto grado de
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educacion primaria, quienes respondieron la Prueba
de Dependencia a los Videojuegos y el Cuestionario
de Habilidades Sociales, instrumentos con adecuadas
propiedades psicométricas. Resultados: Se encontro
una correlacion negativa y significativa entre el uso
problemdtico de videojuegosy las habilidades sociales
(r=-0,263; p<0,01). Ademds, el andlisis de regresion
lineal simple indico que el uso problemdtico predice
significativamente las habilidades sociales (f=-0,263;
p<0,01), explicando el 6,5 % de su variabilidad
(R? ajustado= 0,065). Finalmente, el estadistico
Durbin-Watson (1,920) evidencio independencia de
los residuos, respaldando la validez del modelo.
Conclusiones: Se concluye que el uso problemdtico
de los videojuegos predice significativamente el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes
peruanos del quinto y sexto grado de educacion
primaria. El modelo de regresion mostro un efecto
negativoy estadisticamente significativo, lo que indica
que un mayor nivel de uso problemdtico se asocia
con un menor desarrollo de habilidades sociales en
esta poblacion.

Palabras clave: Juegos de video, habilidades sociales,
estudiantes, adiccion a los videojuegos, salud mental.

SUMMARY

Introduction: In recent years, concern about
problematic video game use has increased significantly
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due to its potential adverse effects on the development
of social skills, particularly during childhood and
preadolescence, key stages for acquiring interpersonal
competencies. QObjective: To determine whether
problematic video game use significantly predicts the
development of social skills among Peruvian students
in the fifth and sixth grades of primary education.
Methods: This study employed a quantitative, non-
experimental, predictive, and cross-sectional design.
The sample consisted of 214 students, both male and
female, enrolledinthe fifth and sixth grades of primary
school. They completed the Video Game Dependency
Test and the Social Skills Questionnaire, both of which
demonstrated adequate psychometric properties.
Results: A negative and significant correlation was
found between problematic video game use and social
skills (r =-0.263,p <0.01). In addition, simple linear
regression analysis revealed that problematic use
significantly predicts social skills (f =-0.263,p<0.01),
accounting for 6.5 % of its variability (adjusted R?> =
0.065). Finally, the Durbin-Watson statistics (1.920)
evidenced independence of the residuals, supporting
the validity of the model. Conclusions: It is concluded
that problematic video game use significantly predicts
the development of social skills in Peruvian students
in the fifth and sixth grades of primary education. The
regression model showed a negative and statistically
significant effect, indicating that higher levels of
problematic use are associated with lower development
of social skills in this population.

Keywords: Video games, social skills, students, video
game addiction, mental health.

INTRODUCCION

Enlaactualidad,los videojuegos forman parte
del entorno cotidiano de millones de nifios y
adolescentesenedadescolar,convirtiéndoseenuna
delas principales formas de entretenimiento (1).
Desde edades tempranas, los nifios acceden con
facilidad a diversas plataformas digitales que les
permiten jugar,competir y socializar en entornos
virtuales (2). Esta presencia constante de los
videojuegos ha generado tanto interés como
preocupacion, especialmente cuando su uso se
vuelve excesivo y comienza a desplazar otras
actividades esenciales para el desarrollo infantil,
como el estudio, el juego fisico o la interaccién
directa con sus pares (3).

En este contexto, surge la necesidad de
examinar una forma especifica de consumo
digital que hacomenzado a seridentificada como
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riesgosa en la infancia y preadolescencia: el uso
problematico de los videojuegos,entendido como
una forma de consumo excesivay descontrolada
que interfiere negativamente en la vida cotidiana
de quien lo practica (4). A diferencia del uso
recreativo o moderado,el uso problematico de los
videojuegos se caracteriza por la dificultad para
limitar el tiempo de juego,lanecesidad constante
de estar conectado, y la prioridad que se otorga al
videojuego sobre otras actividades importantes,
como las tareas escolares,laconvivencia familiar
oeldescanso (5). Enel caso de los ninos en edad
escolar,este tipo de comportamiento puede pasar
desapercibido al principio, pero con el tiempo
comienza a afectar distintas areas de su vida (6).

Entre las principales causas que pueden
conducir a un uso problematico se encuentran
factores individuales, familiares y sociales (7).
A nivel personal, algunos estudiantes pueden
recurrir alos videojuegos como una viade escape
ante emociones negativas,como el aburrimiento,
la tristeza o la frustraciéon (8). En el entorno
familiar,la falta de supervision o de limites claros
sobre el uso de dispositivos electronicos puede
facilitar un acceso prolongado e inadecuado (9).
Ademas,lapresion del grupo de pares,el atractivo
delos juegos enlineay la gamificacién constante
que ofrecen estas plataformas refuerzan la
necesidad de permanecer conectados por mas
tiempo del recomendable (10).

Las consecuencias del uso problematico de
los videojuegos en estudiantes de educacion
primaria pueden ser significativas. Unarevision
sistematicaencontré que,acorto plazo,se observa
una disminucioén en el rendimiento académico,
dificultades para concentrarse y alteraciones en
los habitos de suefio (11). A mediano y largo
plazo, el uso problematico puede afectar la salud
emocional y limitar el desarrollo de habilidades
sociales, ya que reduce el tiempo destinado a
la interaccién presencial y al aprendizaje de
normasde convivencia (12,13). Este aislamiento
progresivo puede influir negativamente en la
autoestima,en lacapacidad de resolver conflictos
y en la adaptaciéon escolar, comprometiendo
aspectos necesarios para el desarrollo integral
de los ninos (14,15).

Una de las areas que puede verse mas
comprometida porelusoexcesivode videojuegos
es el desarrollo de las habilidades sociales,
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especialmente en la etapa escolar, donde estas
competencias comienzan a consolidarse de
manera decisiva (16). A través de la interaccion
con sus pares, los nifios aprenden a expresar
emociones,resolver conflictos,colaboraren grupo
y establecer relaciones de confianza, elementos
fundamentales para su bienestar y adaptacién en
el ambiente escolar (17). Sin embargo, cuando
el tiempo dedicado a los videojuegos sustituye
o limita estos espacios de interaccion directa, se
reduce la oportunidad de practicar y fortalecer
dichas habilidades, generando posibles rezagos
en su desarrollo interpersonal (18).

El adecuado desenvolvimiento social en la
infancia depende en gran medida del entorno en
el que se desarrollen los nifios (19). La escuela
y el hogar son los principales espacios donde los
estudiantes tienen la posibilidad de aprender a
comunicarse con asertividad, a respetar turnos, a
comprender las emociones de los demadas y aactuar
con empatia (20). Estas competencias no solo
favorecen una convivencia armoénica, sino que
también contribuyen a una mejor autoestima y a
un sentido de pertenencia dentro del grupo (21).
Cuando estas experiencias son reemplazadas
por interacciones virtuales limitadas o centradas
en dindmicas competitivas propias de muchos
videojuegos,los procesos de socializacion pueden
volverse mas superficiales o disfuncionales (22).

En ese sentido, la disminucioén de habilidades
sociales en estudiantes que presentan un
uso problemadtico de los videojuegos puede
manifestarseendiversas formas,comodificultades
para entablar conversaciones, escasa tolerancia
a la frustracion, retraimiento, o una tendencia
al aislamiento (23). Estas limitaciones no solo
afectan surendimiento académicoy participacion
enclase, sino también su capacidad de establecer
vinculos sanos con sus compafieros (24). De ahi
laimportanciade analizar con mayor profundidad
como ciertos habitos digitales pueden estar
incidiendo negativamente en el desarrollo
socioemocional de los estudiantes de educacion
primaria, y qué estrategias podrian aplicarse
desde el ambito educativo y familiar para mitigar
sus efectos.

Existen muy pocas investigaciones que
aborden de manera especifica la relacion entre
el uso problematico de los videojuegos y el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes
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de educacién primaria, lo que evidencia una
importante brecha en el conocimiento sobre esta
etapa formativa. No obstante, algunos estudios
preliminares permiten advertir ciertos patrones
preocupantes. Alborziy Torabi (25) encontraron
que la frecuencia en el uso de videojuegos
tenia un efecto predictivo sobre el desarrollo de
habilidades sociales, afectando directamente la
calidad de las relaciones interpersonales entre
escolares. Xu y col. (13) identificaron que
la participacion constante en juegos en linea
perjudicaba competencias como la toma de
decisiones y la autoconfianza. De igual manera,
Zegarray Torres (26) senalaron que el uso habitual
de videojuegos podia deteriorar la convivencia
entre estudiantes, al propiciar actitudes agresivas
y dificultades comunicativas. Estos hallazgos,
aunque aun limitados, destacan la necesidad de
seguir investigando este fenémeno en contextos
escolares especificos.

A partir de la evidencia, resulta necesario
profundizar en el analisis del uso problematico
de los videojuegos como posible factor que
afecta el desarrollo de habilidades sociales en
estudiantes de educacién primaria. En una
etapa en la que las experiencias interpersonales
presenciales son clave para la construccién de
vinculos, la expresion emocional y la adaptaciéon
al entorno escolar, preocupa que estas se vean
desplazadas por practicas digitales excesivas
que podrian limitar la interaccién directa con los
pares. Considerandolaescasaevidenciaempirica
centrada en esta poblacion especifica, esta
investigacion busca contribuir al conocimiento
del fenémeno, generando informacion ttil para
orientar intervenciones desde el ambito educativo
y familiar.

Finalmente, el objetivo de la presente
investigacion fue determinar sieluso problematico
de los videojuegos predice significativamente
el desarrollo de habilidades sociales de los
estudiantes peruanos del quinto y sexto grado
de educacién primaria.

METODOS

Esta investigacion se enmarcé en el enfoque
cuantitativo,lo que permitié recolectar y analizar
datos numéricos para examinar las variables de
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forma objetiva. El disefio fue no experimental,
ya que las variables no fueron manipuladas
deliberadamente, sino que se observaron en
su contexto natural. Asimismo, el estudio fue
predictivo.

La poblacién del estudio estuvo conformada
por 484 estudiantes de ambos sexos matriculados
enlos grados quintoy sextode educacion primaria,
pertenecientes aunainstitucién educativa publica
ubicadaenlaAmazoniaperuana. Con el propdsito
de obtener una muestrarepresentativa, se empled
un muestreo probabilistico,considerandounnivel
de confianza del 95 % y un margen de error del
5 %. A partir de estos parametros, se determiné
una muestra final compuesta por 214 estudiantes.

La recoleccion de datos se llevé a cabo
mediante dos instrumentos. El primer instrumento
fue la Prueba de Dependencia a los Videojuegos,
el cual fue adaptado al contexto peruano por Salas
y col. (27). Este instrumento consta de 25 items
que se evaldan cuantitativamente mediante una
escala tipo Likert de 5 puntos, que va desde 1
(nunca) hasta 5 (siempre), distribuidos en cuatro
dimensiones: abstinencia (items 1 al 10),abusoy
tolerancia (items 11 al 15), problemas causados
por los videojuegos (items 16 al 19) y dificultad
para el control (items 20 al 25). Las propiedades
psicométricas de la prueba fueron establecidas
en un estudio previo realizado en Pert (5), en el
cual se determind que el instrumento presenta un
nivel adecuado de validez basada en el contenido
(V de Aiken= 0,898) y una alta confiabilidad
(o= 0,838).

Elsegundo instrumento fue el Cuestionariode
Habilidades Sociales,elaborado por el Ministerio
de Salud (28). Este instrumento estd compuesto
por 42 items tipo Likert con cinco alternativas
de respuesta que van desde 1 (nunca) hasta 5
(siempre), distribuidos en cinco dimensiones:
habilidades sociales relacionadas con derechos
y deberes, habilidades sociales relacionadas
con la comunicacion, habilidades sociales
relacionadas con los sentimientos, habilidades
sociales alternativas a la agresion y habilidades
sociales para el manejo del estrés. En un estudio
previo (29) se determiné que el cuestionario
presentaba propiedades psicométricas adecuadas
(V de Aiken = 0,850; a = 0,832).

Para llevar a cabo la recoleccion de datos,
se obtuvo previamente la autorizacién de
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las autoridades de la institucion educativa.
Posteriormente, se procedié a aplicar los
instrumentos de forma presencial en las aulas,
en horarios coordinados con los docentes
responsables. Antes de iniciar, se brind6 a los
estudiantes una explicacién clara y sencilla
sobre el propésito del estudio y las instrucciones
necesarias para el adecuado desarrollo de la
actividad. La aplicacion fue supervisada en todo
momento por el equipo investigador,asegurando
un ambiente adecuado y respetuoso. El proceso
tuvo una duracién aproximada de 25 minutos por
grupo. Una vez culminada la participacién de
los estudiantes, se procedi6 a revisar y asegurar
laintegridad de los cuestionarios para garantizar
la calidad de los datos recopilados.

El andlisis de datos se efectué mediante el
software estadistico SPSS versiéon 25. En una
primera etapa, se calcularon los estadisticos
descriptivos de las variables involucradas.
A continuacidon, se utilizo el coeficiente de
correlacion de Pearson para analizar laexistencia
de correlaciones estadisticamente significativas
entre las variables y dimensiones, considerando
un nivel de significancia de p<0,05. Finalmente,
se llevé a cabo un andlisis de regresion lineal con
el propésito de determinar si el uso problematico
de los videojuegos actia como predictor
significativo de las habilidades sociales.

Lapresenteinvestigacion se realizé respetando
rigurosamente los principios éticos que rigen los
estudios con poblacién escolar. Se obtuvo el
consentimiento informado de los padres de los
estudiantes,quienes recibieron informacion clara
y detallada sobre los objetivos, procedimientos y
alcances del estudio, asi como sobre los derechos
de sus hijos en relacién con su participacion.
Ademas, se resguardo la confidencialidad de los
datos mediante el uso de cédigos alfanuméricos
en lugar de informacién personal identificable.
Finalmente, se garantizaron las condiciones
de bienestar e integridad de los participantes
conforme a los lineamientos establecidos en la
Declaracién de Helsinki.

RESULTADOS

En la Figura 1 se observa que el mayor
porcentaje de estudiantes se ubicé en un nivel
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moderado de uso problematico de los videojuegos
(40,7 %) ,seguido por un nivel bajo (34.1 %), alto
(154 %), muy bajo (7 %) y muy alto (2,8 %).
Si bien la mayoria no presenta indicios severos,

40 34.1%

0 = Muy bajo M Bajo

preocupaque un 18,2 % se concentre en los niveles
alto y muy alto, ya que esto sugiere un patrén de
uso potencialmente desadaptativo.

15.4%

2.8%

B Moderado  Alto Muy alto

Figura 1. Resultados descriptivos de la variable uso problematico de los videojuegos.

La Figura 2 muestra que la mayoria de los
estudiantes se ubic6 en unnivel alto de habilidades
sociales (54,7 %), seguido por un nivel muy alto
(20,6 %) y moderado (22,9 %), mientras que los
niveles bajo (1.4 %) y muy bajo (0,5 %) fueron
poco frecuentes. Estos resultados sugieren que
gran parte de la muestra posee competencias

0.5% 1.4%

¥ Muy bajo ™ Bajo

sociales adecuadas o fortalecidas, lo cual
podria favorecer su interaccién, comunicacién
y adaptacioén en distintos contextos. La baja
proporcion de estudiantes en niveles deficitarios
indica que los problemas en habilidades sociales
no son predominantes en el grupo de estudiantes
evaluado.

54.7%

22.9%

20.6%

W Moderado  Alto Muy alto

Figura 2. Resultados descriptivos de la variable habilidades sociales.
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Como se observa en el Cuadro 1, existe una
correlacion negativa y altamente significativa
entre el uso problematico de los videojuegos y
las habilidades sociales (r= -0,263; p<0,01), lo
que indica que, a medida que se incrementa el
uso problematico,las habilidades sociales tienden
a disminuir. Asimismo, todas las dimensiones
de la variable uso problematico se relacionan
negativamente con las habilidades sociales,
siendo la correlacion mas fuerte con ladimension

de abuso y tolerancia (r= -0,319), seguida de
problemas ocasionados (r=-0,224) ,dificultad en
el control (r=-0,219) y abstinencia (r=-0,185),
todas con significancia estadistica (p<0,01).
Estos resultados muestran que los diferentes
aspectos del uso disfuncional de videojuegos
afectan de forma negativa el desarrollo de
habilidades sociales, especialmente cuando hay
tolerancia y patrones compulsivos en el uso.

Cuadro 1. Correlacién entre las variables y dimensiones de estudio.

Variable y dimensiones 1 2 3 4 5 6
1. Uso problematico de los videojuegos 1 - - - - -
2. Abstinencia 0,807%** 1 - - - -
3. Abuso y tolerancia 0,796%* 0,566%* 1 - - -
4. Problemas ocasionados por los videojuegos 0,759%* 0,428%** 0,549%* 1 - -
5. Dificultad en el control 0,756%* 0,380%** 0,448%** 0,534%* 1 -
6. Habilidades sociales -0,263%* -0,185%* -0,319%%* -0,224%*  -0,219* 1

#% p<0,01; * p<0.05

El Cuadro 2 presenta los resultados del
analisis de regresion lineal que evalué el uso
problematico de los videojuegos como predictor
de las habilidades sociales. El modelo fue
significativo (F= 15,760, p<0,01) y explico
sociales (R? ajustado= 0,065). En este sentido,
el uso problemaitico de los videojuegos mostro
un efecto negativo y significativo (= -0,263,

Cuadro 2. Analisis de regresion lineal.

p<0.,01),lo que indica que, a mayor nivel de uso
problematico, menor desarrollo de habilidades
sociales en los estudiantes. Ademas,el estadistico
Durbin-Watson (1.920) sugiere que no existen
problemas de autocorrelaciéon en los residuos
del modelo, lo cual respalda la validez de los
resultados obtenidos.

Predictor B DE §) t p
(Constante) 183 068 6,311 - 29.008 0,0001
Uso problemadtico de videojuegos -0,352 0,089 -0,263 -3.970 0,0001
R2 0,069

R2 ajustado 0,065

F 15,760 (p<0,01)

Durbin-Watson 1,920

Nota: Variable dependiente= Habilidades sociales.
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DISCUSION

En la actualidad, la creciente popularidad
de los videojuegos estd modificando de
manera significativa las actividades de ocio
y las formas de interaccién social, incluso en
etapas escolares tempranas. No obstante, esta
creciente inmersioén en entornos virtuales puede
generar conductas problematicas, las cuales
pueden incidir negativamente en el desarrollo
de habilidades sociales fundamentales para una
adecuada convivencia escolar. En este contexto,
esta investigacion se centré en determinar si el
uso problemaético de los videojuegos predice
significativamente el desarrollo de habilidades
sociales de los estudiantes peruanos del quinto
y sexto grado de educacién primaria.

Los hallazgos preliminares evidencian que
la mayoria de los estudiantes presentan un nivel
moderado de uso problematicode los videojuegos.
Estoimplicaque,aunque los videojuegos forman
parte importante de surutinadiaria,los estudiantes
ain logran mantener un equilibrio relativo con
sus responsabilidades escolares y sociales. Sin
embargo, se observan sefiales de distracciéon y
dificultades puntuales en el manejo del tiempo,lo
que sugiere lanecesidad de fortalecer habilidades
como el autocontrol y la autorregulacion en el
uso de este tipo de entretenimiento.

Los resultados expuestos contrastan con
los hallazgos de Quispe (30), quien reportd
una prevalencia mayor de uso problematico
bajo (25,3 %) y una menor proporcion de uso
problematico moderado (20,6 %) en la muestra
evaluada. Del mismo modo, difieren de lo
encontrado por Peralta y Torres (31), quienes
identificaron que el 54,1 % de los participantes
presentaban un uso problemadtico leve de los
videojuegos. En comparacién, los niveles de
uso problemadtico observados en el presente
estudio fueron ligeramente mas altos, lo que
sugiere que los estudiantes tienden a integrar el
uso de videojuegos como parte regular de sus
actividades, sin que ellocomprometa severamente
sufuncionalidad, aunque si podriaestar afectando
ciertos aspectos de su desarrollo psicosocial.

Porotrolado,seidentificé que lamayoriadelos
estudiantes presentan un alto nivel de desarrollo
de habilidades sociales, lo que refleja una
adecuada capacidad de comunicacién, empatia
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y vinculo con sus pares. Estas competencias
resultan fundamentales para generar un ambiente
colaborativo, respetuoso y propicio para el
aprendizaje. No obstante, cerca del 25 % de
los estudiantes evidencian dificultades en este
ambito, lo cual podria repercutir negativamente
en el clima escolar y en su capacidad para
desenvolverse eficazmente en contextos sociales.

Existen estudios previos que han reportado
niveles mas bajos de habilidades sociales
en estudiantes. Por ejemplo, Quispe (30)
encontré que los estudiantes presentaban
predominantemente un nivel bajo de desarrollo
en esta area, lo que evidenciaba serias difi-
cultades para establecer y mantener relaciones
interpersonales saludables. Estas limitaciones se
reflejaban en comportamientos como la timidez
excesiva, la escasa participacion en actividades
grupales y ladificultad para expresar opiniones o
resolver conflictos. De manera similar, Torres y
Vilca (32) reportaron bajos niveles de desarrollo
de habilidades sociales, destacando la limitada
capacidad de los estudiantes para interactuar y
comunicarse eficazmente con sus compafneros,
lo que podria afectar su integracion en el entorno
escolar y su rendimiento académico.

Un hallazgo interesante muestra que el uso
problematico de los videojuegos predice el
desarrollo de habilidades sociales, es decir, que
el grado en que los estudiantes se involucran
de forma compulsiva o desregulada en esta
actividad permite anticipar ciertas limitaciones en
su competencia social. Esta asociacién no solo
pone en evidencia un patrén de sustitucion de la
interaccion real por la digital, sino que también
sugiere que los ambientes virtuales, aunque
altamente estimulantes, no ofrecen las mismas
condiciones para practicar habilidades como la
escuchaactiva,la autorregulacion emocional oel
manejo de la frustracion entiemporeal. Ademas,
podria estar indicando una tendencia creciente
en los nifios a encontrar en los videojuegos un
refugio frente a los desafios sociales, lo que
limita la exposicién necesaria para fortalecer
sus vinculos con los demas y para enfrentarse a
situaciones interpersonales complejas que forman
parte del desarrollo social saludable.

Este resultado puede comprenderse a laluz de
laTeoriadel Aprendizaje Social de Bandura (33),
lacual sostiene que los comportamientos sociales
se adquieren através de laobservacion e imitacion
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de modelos en contextos de interaccién. En
este sentido, cuando los estudiantes pasan
largas horas expuestos a entornos virtuales
con escasas o inadecuadas representaciones de
habilidades sociales positivas —o incluso con
modelos de conducta agresiva, individualista
o competitiva—, se reduce su oportunidad
de observar, practicar y reforzar conductas
prosociales en situaciones reales. Ademas, al
sustituirse las interacciones presenciales por
experiencias digitales, los nifilos dejan de recibir
retroalimentacién social inmediata, que es clave
para el aprendizaje de habilidades como la
empatia, la comunicacién efectiva o el control
de impulsos. Desde esta perspectiva, el uso
problematico de los videojuegos no solo limitael
tiempo destinado ala convivencia con otros, sino
que también condiciona los modelos de conducta
que los estudiantes interiorizan y reproducen en
sus relaciones cotidianas.

Existe evidencia que demuestra los efectos
negativos del uso intensivo de videojuegos sobre
el comportamiento social de los estudiantes.
Asi, Alborzi y Torabi (25) encontraron que el
uso frecuente de videojuegos tenia un efecto
predictivo sobre el desarrollo de habilidades
sociales, lo que impactaba directamente en el
comportamiento cotidiano de los escolares y en
la calidad de sus relaciones interpersonales. De
manerasimilar, Xuy col. (13)identificaron que la
participacion constante en juegos en linea influia
de forma negativa en el desarrollo de habilidades
sociales clave, como la toma de decisiones y la
autoconfianza. Asimismo,Zegarray Torres (26)
concluyeron que el uso habitual de videojuegos
puede deteriorar las relaciones interpersonales
entre estudiantes, al promover actitudes agresivas,
unacomunicaciéninadecuaday comportamientos
disruptivos dentro del entorno escolar.

Unadelas principales fortalezas de este estudio
radica en su originalidad, ya que son escasas
las investigaciones en el contexto nacional e
internacional que analicen simultaneamente el rol
predictor del uso problematico de los videojuegos
en el desarrollo de habilidades sociales en
estudiantes de nivel primario. Esta caracteristica
le otorga un valor afiadido, posicionando a
la investigacion como un aporte relevante y
novedoso en un campo aun poco explorado.
Ademas, el uso de instrumentos validados
contribuye a garantizar la fiabilidad y validez
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de los resultados, asegurando que los hallazgos
reflejan de manera precisa la realidad analizada.
Estos elementos metodolégicos, junto con la
pertinencia del problema abordado, refuerzan
el valor de este estudio como referencia para
futuras investigaciones en el ambito educativo
y psicosocial.

No obstante, es importante reconocer ciertas
limitaciones. En primer lugar, la muestra fue
pequena y homogénea, por lo que los resultados
deben interpretarse con cautela. Asimismo, se
utilizaron cuestionarios autoadministrados, lo
que podria haber influido en la veracidad de las
respuestas debido al sesgo de deseabilidad social.
Por ello, se sugiere que futuras investigaciones
amplien el nimero y diversidad de participantes,
asi como que incorporen metodologias mixtas
o cualitativas que permitan una comprension
mas profunda de los factores implicados.
También seria recomendable utilizar técnicas
de observacion o entrevistas a profundidad que
complementen los datos cuantitativos y ofrezcan
una visién mas integral del fenémeno estudiado.

CONCLUSIONES

Nuestros hallazgos permiten concluir que el
uso problematico de los videojuegos predice el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes
del quinto y sexto grado de educacién primaria,
lo cual indica que una mayor implicacién en
esta conducta se asocia con un menor nivel de
habilidades sociales. Esto sugiere que el uso
excesivo y desregulado de videojuegos podria
limitar las oportunidades de interaccion social
directa, afectando el desarrollo de competencias
fundamentales como la comunicacion asertiva,
la empatia, la cooperacién y la resolucién de
conflictos. La sobreexposicién a entornos
virtuales, donde las relaciones sociales suelen
ser superficiales, anénimas o mediadas por
la tecnologia, puede reemplazar o reducir los
espacios de interaccién cara a cara necesarios
paraque los nifios aprendan a expresar emociones,
negociar desacuerdos o trabajar en equipo. Como
consecuencia, los estudiantes pueden presentar
mayores dificultades paraintegrarse en dinamicas
grupales,establecer vinculos afectivos estables o
responder adecuadamente a situaciones sociales
cotidianas en el contexto escolar.
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Con base en estos hallazgos, se recomienda
implementar estrategias de prevencion y
sensibilizacién dirigidas aestudiantes,docentesy
familias,orientadas a promoverunuso equilibrado
y saludable de los videojuegos. Asimismo, se
sugiere incorporar programas de desarrollo
socioemocional en el curriculo escolar, con el
fin de fortalecer las habilidades sociales desde
edades tempranas. Estas acciones permitirian
no solo mitigar los efectos negativos del uso
problematico de los videojuegos, sino también
fomentar ambientes escolares mas colaborativos,
empaticos y socialmente integradores.
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