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Resumen
Internet permite la realizacién de actividades comunicativas de manera rapida y sencilla
aplicable a diversos campos. Las redes sociales y los videojuegos son unas de las plataformas
con mayor uso de los jovenes. Aunque su uso excesivo puede desatar adicciones, también
generan beneficios cognitivos. Este estudio tiene como objetivo analizar la relacion entre el
uso de las redes sociales, los videojuegos con las puntuaciones en aptitudes espacial y
numéricas. La muestra estd conformada por 162 estudiantes universitarios con edades entre los
18 a 28 afios de edad, quienes resolvieron los cuestionarios de datos sociodemograficos y las
dos subpruebas del EFAI Los resultados no indicaron correlaciones significativas para afirmar
la asociacion entre videojuegos, redes sociales y puntajes altos en aptitudes espaciales y
numéricas, pero se destacan elementos importantes a tener presentes en futuras investigaciones
como la relacion entre las horas al dia en promedio en estas plataformas y los niveles tanto

bajo, medio y alto en aptitudes.
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El crecimiento de las tecnologias ha sido progresivo a lo largo de los afios, se ha
expandido a diferentes contextos, generaciones y ambitos, por lo que el uso adecuado puede
resultar en aprendizajes tanto formales (centros de educacion) o informales (redes sociales o
videojuegos) (Brown, Collins & Duguid, 1989). Las tecnologias han permitido la creacion de
distintos canales de comunicacion entre ellos las redes sociales y videojuegos, duplicando su
consumo en la actualidad (Pérez, Tejedor, Simelio & Marin, 2014)

Hasta los afios 90 se inicid un cambio en la electronica y las telecomunicaciones, logrando
asi, una interconexion entre las personas, por lo que ahora las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion también llamadas (TIC) se han transformado en un mecanismo para almacenar,



procesar, recuperar, y comunicar informacion, por medio de la interconexion, interactividad,
instantaneidad y penetracion en diversos campos en la sociedad (Silva & Martinez, 2017).

En la actualidad las TIC la constituyen los celulares, teléfonos, correo, computadores o
tablet (Perales, 2016). Pero sin duda uno de los avances mas revolucionarios es el Internet,
porque permite un intercambio global de informacién de forma instantdnea, sin importar la
distancia, hora o lugar (Martin, Canchola, Hugo & Andoney, 2017). Asimismo desde la
perspectiva de Castells (2006). Internet constituye un sistema de comunicacion bidireccional, en
el que se integran distintos y actualizados modelos comunicativos que fomentan la interaccion.
De este modo permite el ingreso y descubrimiento a innovadoras fuentes inagotables de
conocimiento, lo que permite gestionar una variada disposicion de contenidos y servicios que
transforman las nuevas generaciones que acceden a estos canales (Alcala, 2017).

Dos aplicaciones que conforman el amplio contenido de Internet y que influyen en la
actualidad, especialmente para los jovenes, son las redes sociales y los videojuegos (Mufioz,
Ortega, Batalla, Lopez, Manresa & Toran, 2014). A continuacion se profundiza en su capacidad
para mejorar procesos o habilidades. Las redes sociales son aplicaciones tecnologicas
conformadas por grupos de personas que comparten intereses en comun, estos canales permiten
subir publicaciones, videos, fotos o comunicarse con otros individuos, ademas de incluir
informacion como anuncios, sugerencias de juegos, aplicaciones e interacciones directas de
manera rapida y sencilla mediante dispositivos moéviles (Gonzalez, Gasco & Llopis, 2019).

Las plataformas para los videojuegos son la consola, el computador, dispositivos moéviles,
a través de ellos se puede acceder a diversos juegos con diferentes caracteristicas y
complejidades (Buiza, Garcia, Canovas, Ortiz, Guerrero, Gonzalez & Hernandez, 2017). De este
modo, al significar un avance constante en el mundo del Internet tanto redes sociales como
videojuegos, los estudios han orientado sus implicaciones positivas y los beneficios se pueden
delimitar mediante el desempefio en aptitudes intelectuales o habilidades cognitivas de las
personas (Arab & Diaz, 2015).

Para la Asociacion de Psicologos Americanos (APA) las aptitudes estan relacionadas con
el pensamiento abstracto, la comprension y la captacion de ideas complejas, ademas por medio
de las experiencias se logra un aprendizaje, lo que expone que la inteligencia humana es la union
de capacidades y actitudes intelectuales cuyo funcionamiento complejo se encuentra en su

sustrato fisico, el cerebro, regido por diversos procesos (Lopez, 2015).

El desarrollo adecuado del potencial cerebral se podria aumentar, mediante un constante

ejercicio fisico y mental al mejorar las areas del cerebro relacionadas con la memoria y el



aprendizaje, lo que contribuye a la salud social y personal del individuo, también se han
encontrado vinculadas estas habilidades cognitivas con los rasgos de personalidad, componentes

hereditarios o habilidades que se desarrollaron a través del tiempo (Gémez, 2019).

Para este estudio se seleccionaron las aptitudes numérica y espacial. La aptitud numérica
se caracteriza por la habilidad de manifestar de manera rapida y eficaz un calculo mental, que
integra el razonamiento aritmético y la solucion de problemas, por medio de métodos mas agiles
y apropiados relacionados con el dominio de conceptos matematicos basicos y la capacidad de
interpretar tablas y graficas de forma eficaz (Santamaria, Arribas, Perefia & Seisdedos, 2005).
Respecto a la aptitud espacial se centra en la capacidad que tiene el individuo de imaginar de
forma mental los movimientos de la figura en el espacio como girar, encajar la forma correcta el
objeto alli el individuo tiene que poseer la capacidad de orientacion, destreza en la lectura de
mapas, manejo de organizacion y acomodacion en un espacio reducido, esto con el fin de
analizar y reducir mentalmente figuras, objetos, formas para retener, recortar y dar una

transformacion a estas (Santamaria, Arribas, Perefia & Seisdedos, 2005).

En este sentido las implicaciones positivas que conlleva el uso de las redes sociales,
Thompson, Kahn, Falk, Vettel & Bassett (2020) consideran que existe una relacion entre las
redes sociales y la reconfiguracion de redes cerebrales que fortalecen el aprendizaje y la
inteligencia, demostr6 al denotar una activacion cerebral por medio de un escaner de resonancia
magnética, mientras los participantes desarrollaban una tarea de aprendizaje de redes sociales, los
resultados determinaron que las regiones cerebrales implicadas en los procesos de memoria, se
apoyaron en los centros que reforzaban el aprendizaje mediante redes sociales y las regiones
cerebrales involucradas en el procesamiento social, funcionaban apoyando el aprendizaje de una

estructura de la comunidad social, integrando la informacién de los sistemas sensoriales.

De acuerdo a las ventajas que puede implicar el uso de redes sociales, Chunga (2014)
propone que la red social Facebook se puede utilizar desde tres diferentes formas educativas,
mediante la creacion de fanpage, grupos de didlogo y creacion de contenido en clase, como un
elemento de aprendizaje social, de manera que aumente el aprendizaje colectivo y
autoaprendizaje, creando asi espacios virtuales de comunicacion, participacion, y aprendizaje
tanto informal como formal entre estudiantes y profesores, ademés de poder brindar cursos
virtuales, que aumenten sus redes de contacto frente a grupos de discusion referentes a temas de

interés de manera que el docente lo delimite como un elemento complementario de los cursos.



Bennett & Donohue (2014) encontraron que el uso controlado y responsable en las redes
sociales acarrea beneficios en personas con traumas cerebrales, lo que genera cambios positivos
en pacientes que las usan moderadamente, en comparacion del grupo que no las implementa.
Asimismo la estimulacion de algunas zonas cerebrales mediante el uso de redes sociales permite
aumentar la memoria de trabajo y capacidad de aprendizaje, lo que permite mayor eficacia ante
la presencia de diferentes estimulos de manera simultanea, lo que implica una toma de decisiones
mas rapida, ademas de generar un mejor sentimiento de competencia, reforzamiento de
relaciones y generador de elementos educativos y practicos para el individuo (Arab & Diaz,
2015).

En este sentido Castells (2006) menciona que las redes sociales tienen multiples
oportunidades y beneficios, como aumentar las relaciones sociales, diferentes formas de
aprendizaje y el desarrollo de aptitudes como la creatividad, la comunicacion y el razonamiento.
También se ha encontrado que los jovenes que tienen un dominio de las redes sociales tienen un
aumento en su movilidad geogréafica, dominio de otras lenguas, nuevas y mejores formas de
expresion audiovisual y mejores relaciones con otros (Oliva, 2012).

Otra aplicacion de Internet de interés en este estudio son los videojuegos, su uso ha tenido
un crecimiento con rapidez en un 13,4% cada afio, mientras que los juegos moviles tienen un
12,2% anuales y los juegos de pc un 4% (Newzoo, 2019). El uso de videojuegos al no tener
ningun tipo de limitacion y tiempo, puede conllevar a comportamientos compulsivos y adictivos,
llegando a interferir en la calidad de vida (Kiraly, Griffiths & Demetrovics, 2015). No obstante,
en los ultimos afios se han desarrollado nuevas investigaciones referentes al entrenamiento de
habilidades cognitivas (Marengo, Nuiiez, Coutinho, Leite & Rivero, 2015).

En la actualidad existe variedad de videojuegos que permiten al videojugador desplazarse
por cualquiera de ellos segun su intereses y gustos, entre los géneros estan los videojuegos de
accion, simulacion, aventura, deportivos y simulacion (Egamer, 2018). A continuacion se
describen cada uno de ellos:

Los videojuegos de accion requieren del uso de los reflejos, punteria y habilidades, de
este género se desprenden los videojuegos de disparo, lucha, plataforma y arcade; los
videojuegos de simulacidon, recrean situaciones o actividades del mundo real, entre sus
subcategorias se encuentra la simulacion de vida, la construccion, vehiculos, combate o los
videojuegos de rol o RPG que tiene una interaccion directa con el personaje a lo largo de la
historia (Apperley, 2006). Los videojuegos de aventura, permiten al jugador interactuar con su
entorno descubriendo nuevos lugares, personajes y objetos; los videojuegos deportivos, inspiran

algun tipo de deporte como futbol, baloncesto, tenis; los videojuegos de estrategia, tienen como



finalidad crear técnicas para ganar a sus rivales (Adams, 2009) y entre otros tipos de videojuegos
estan los musicales, puzzle y educativos.

Para Gonzalez (2016), los videojuegos permiten abrir nuevas rutas para identificar
aspectos positivos a nivel cognitivo de cada género. Los juegos de construccion al implicar un
trabajo de manipulacién de piezas en un espacio, pueden aumentar la capacidad espacial del
individuo, el incremento en su memoria de trabajo lo que genera mayor retencion de
informacion, estas habilidades permiten realizar tareas que impliquen habilidades espaciales de
manera eficaz, algunos juegos que suelen usar las personas con estas caracteristicas son /ego,
rompecabezas y blocks (Feng, Spence & Pratt, 2007).

Martin & Ruiz (2006) encontraron que los videojuegos pueden incrementar algunas
habilidades como la capacidad de trabajar en equipo, percibir cambios significativos a la hora de
conseguir objetivos (metas), y la capacidad de superacion en especial en menores de 13 afios,
luego la mejora en el rendimiento va disminuyendo respecto a la edad. Del mismo modo Green
& Bavelier (2020) dice que los videojuegos no solo son un medio de entretenimiento sino que
potencian todos los campos sociales, al caracterizarse por una simulacién en tiempo real de
manera que permite adquirir multiples alternativas para la solucién de problemas y mejorar en un
67,8% la destreza visual.

Igualmente Mejia (2012) realiz6 un estudio para identificar la incidencia que tenian los
videojuegos de realidad virtual en el pensamiento espacial, encontré que existen mejoras en la
solucion de problemas relacionados con exploracion del espacio, las dimensiones y la
clasificacion de objetos, ya que los videojuegos tienen como objetivo el desplazamiento, giros,
saltos, ampliacion y reduccion del espacio, temas de direccionalidad, ubicacion, rotacion, la
habilidad de manejar los espacios reducidos y coordinar acciones simultaneas.

Segun la incidencia de los videojuegos y la aptitud numérica en estudiantes, Rosas, et al
(2003) emplearon retos y acertijos en los participantes y estimulaban los contenidos matematicos
como las secuencias numéricas, ejercicios de suma y resta, la estimacién y reconocimiento de
figuras geométricas, lo cual demostr6 un aumento en la motivacion y trabajo en las aulas,
incremento en la cooperacion e interaccion con los otros, asi como un mejor rendimiento en
pruebas de test matematicos.

Bottino et al (2007) realizaron la adaptacion de algunos juegos como Battleship y Mastermind
para estimular el pensamiento estratégico y razonamiento matematico en estudiantes de
educacion primaria, se encontrd que los nifos adoptaron algunas estrategias aprendidas durante
el juego como la decision, prediccion, razonamiento y justificacion, ya que durante el juego se

generaban ciclos de observacion, planificacion y toma de decisiones orientadas a la solucion de



problemas, también se encontraron diversas formas de aprendizaje matematico, ligado a la
naturaleza del juego como las oportunidades de generar significados a aspectos numéricos, de
relacion entre variables, proporcionalidad numérica o contenidos de medida.

Del mismo modo, Gutiérrez et al. (2015) implementaron en su investigacion el juego de
DragonBox Algebra, guiado por la ensefanza de la manipulacién algebraica incorporando la
resolucion de ecuaciones y el trabajo en términos algebraicos donde se incluyen diferentes
sistemas de representacion, lo que permitié identificar una mejora significativa en la solucion de
problemas y la incorporacion de los procesos aprendidos en cuanto a trabajo aritmético. Por otro
lado Kebritchi et al (2010) incluyeron aspectos motivacionales frente al rendimiento matematico
en alumnos de educacion secundaria, al implementar secuencias de juegos comerciales pero
incluyendo preguntas y actividades de tipo matemadtico, ello permitid analizar mejoras
significativas en el aprendizaje de los individuos que utilizaron estos juegos, quiénes obtuvieron
mejor desempefio y resultados que el grupo que no tuvo interaccion con ellos y respecto a la

motivacion no se llegaron a observar cambios.
Planteamiento del problema y justificacion

El buen uso de las tecnologias puede fortalecer el aprendizaje, de manera que se llegan a
desarrollar habilidades emergentes a causa de su manejo constante (Thompson, Kahn, Falk,
Vettel & Bassett, 2020). Segun estudios referentes a la innovacion tecnoldgica, el uso de redes
sociales se ha convertido en un sistema de informacion practica, participativa y personalizada, en
ella el 37% de los usuarios han compartido, difundido y buscado informacion (Pérez, Tejedor,
Simelio & Marin, 2014). Green y Bavelier (2006) manifiestan una relacion positiva entre el uso
de videojuegos y las aptitudes, ya que el uso de los juegos influyen en la apertura, desbloqueo,
motivacion, interés, entusiasmo. Un videojuego bien seleccionado puede servir para mejorar la
comprension de conceptos y procesos, reforzar los conocimientos adquiridos, obtener destreza,
afianzar el automatismo, consolidar el contenido y ser una herramienta de ensefianza didactica de
forma positiva, al no depender de su maestro para su crecimiento, si no guiado su conocimiento
al momento de jugar mejorando su creatividad y estrategia para resolver problemas, al tener que
evaluar diferentes caminos para actuar por medio del aprendizaje por ensayo y error (Bavelier,
Green, Han, Renshaw, Merzenich & Gentile, 2011).

Actualmente se exponen las incidencias negativas que acarrea el uso constante de las
redes sociales y videojuegos, sin embargo se debe indagar acerca de los beneficios que puede

generar el uso de estas plataformas en muestras colombianas. Por este motivo, el trabajo de



investigacion busca y analiza los factores positivos, brindando un nuevo enfoque sobre el tema,
al permitir proyectar caminos mas factibles para los consumidores de estas aplicaciones y se
disminuyan las adicciones a causa de ellas.

De este modo, la investigacion implica una relevancia social significativa al divisar la
perspectiva de la insercion de redes sociales y videojuegos, como fuentes de innovacioén
tecnologica que posibilite el desarrollo de aptitudes tanto espaciales, logicas, abstractas, de
destreza manual y memoria, para asi fortalecer frente a nuevos conceptos de manera que su uso
frecuente se enfoque en actividades que fomenten el aprendizaje activo en distintos ambitos, ya
sea académico o laboral (Green & Bavelier, 2007). Esto a raiz de que las tecnologias permanecen
en constante actualizacion y reduce su implementacion a causa de posibles adicciones, no es una
principal solucion ya que la poblacion aumenta su uso con el transcurso del tiempo.

Por esta razon, identificar los beneficios del uso de las redes sociales y videojuegos incide en
nuevas formas de aprendizaje mas entretenidas sin importar la edad del individuo, con el fin de
llegar a modular précticas de conductas adictivas y orientar a campos que puedan utilizar estas
herramientas tecnoldgicas como estrategias de entrenamiento, ya sea para nifios, adolescentes,
adultos mayores o personas que presenten dificultades cognitivas, mejorando las aptitudes
numérica y espacial.

Segun lo anterior se plantea la siguiente pregunta de investigacion (El uso de las redes
sociales y los videojuegos se relacionan con puntajes altos en la aptitud numérica y espacial en

estudiantes universitarios?

Objetivo General
Analizar la relacion entre el uso de las redes sociales, los videojuegos y la aptitud numérica y

espacial en estudiantes.

Objetivos especificos

1) Describir las tipologias, hdbitos de uso de videojuegos y redes sociales.

2) Analizar la asociacion entre el uso de las redes sociales, el perfil del videojugador y el grado
en la puntuacion en aptitud numérica y espacial.

3) Analizar la relacion entre la frecuencia de horas al dia de uso de videojuegos y redes sociales

con las puntuaciones en las aptitudes numérica y espacial.



Hipotesis
Redes sociales

Hi: Los participantes que usan las redes sociales tienen puntajes mas altos en la aptitud numérica
y espacial.
Ho: Los participantes que usan las redes sociales no tienen puntajes altos en la aptitud numérica
y espacial.

Videojuegos

Hi: Los participantes que usan los videojuegos poseen altas puntuaciones en la aptitud numérica
y espacial

Ho: Los participantes que usan los videojuegos no poseen altas puntuaciones en la aptitud
numérica y espacial

Método
Tipo de estudio y disefio
Se utiliz6 un estudio correlacional con disefio no experimental transversal, al pretender
observar como se relacionan diferentes fendmenos entre si, con una recoleccion de datos en un
solo momento. No hay una manipulacion de las variables y se estudia el efecto midiendo las

habilidades por medio del instrumento utilizado (Hernéndez, Ferndndez y Baptista, 2014).

Participantes

La investigacion se llevo a cabo con 162 personas a través de un tipo de muestreo no
probabilistico por decision, es decir, aunque la participacidon es voluntaria, solo se incluyen si
cumplen los siguientes criterios. Un rango de edad entre los 18 a los 27 afios, ser estudiante

universitario, ser videojugador o usuario de redes sociales con tiempo minimo de un afo.
Instrumentos

Cuestionario de datos sociodemografico de wuso de las redes sociales y los
videojuegos. Este cuestionario esta constituido por cinco secciones. La primera reune
informacion sobre el participante como edad, sexo, nivel de escolaridad, estado civil y personas
que integran su nucleo familiar. La segunda seccion ubica al individuo en una categoria ya sea
redes sociales o videojuegos con la pregunta ;Qué prefiere? dependiendo a la opcidon que elija se
pide saltar el apartado que no corresponda a la respuesta que escogio. La tercera seccion integra

preguntas sobre redes sociales como ;Cual es su red social favorita?, ;Cuéantas horas al dia



permanece aproximadamente en redes sociales?, ;Qué actividades frecuenta hacer en redes
sociales?. En la cuarta seccion se encuentran preguntas relacionadas con los videojuegos
(Cuantas horas al dia dedica aproximadamente a jugar videojuegos?, ;Qué tipos de videojuegos
implican un mayor grado de complejidad para usted? y senale el rol con el que se identifica mas.
La ultima seccion cuenta con la explicacion ejemplificada acerca de como se deben desarrollar

las subpruebas numérica y espacial extraidas de la prueba EFAI

Evaluacion Factorial de Aptitudes Intelectuales (EFAI). (Santamaria, Arribas, Perena
& Seisdedos, 2005) evalua la capacidad intelectual y la agilidad de los individuos para resolver
diversos problemas, analiza la flexibilidad mental asi como deduccién e induccion. Incorpora una
gran rango de edad y escolaridad para su aplicacion, completa e integra nuevas variables de
calificacion, con unos baremos (actuales, amplios y representativos) y un aval psicométrico. Esta
conformado por cuatro subpruebas que integran un tipo de aptitud intelectual en cada una
(espacial, numérica, razonamiento abstracto, razonamiento verbal). En el presente estudio se
emplearon las subpruebas numérica y espacial, la primera con 22 preguntas y un limite de tiempo
de 7 minutos y la segunda, con 25 preguntas y una duracion de tiempo de 15 minutos. La
calificacion de las subpruebas depende del nimero de preguntas en el que queda el evaluado tras

finalizarse el tiempo propuesto en cada una.
Procedimiento
Fase 1. Diseiio del anteproyecto

Se inicia el disefio anteproyecto con el fin de precisar la idea de la investigacion y los
objetivos generales y especificos. Asimismo se redacta el marco teorico y empirico que indica la
busqueda de informacion que sustentan las variables de la investigacion y las evidencias que han

surgido de estudios similares. Se generan ademas las hipotesis para contrastar.
Fase 2. Recoleccion de informacion

Para la recoleccion de los datos los cuestionarios se subieron en la aplicacion Google form.
Luego se realizo la aplicacion de las dos subpruebas del EFAIL Luego se inicia la busqueda de
participantes en redes sociales, difundiendo el /ink de los cuestionarios ya digitados en ese
formato digital, de manera que se pueda responder desde cualquier lugar y dispositivo movil
disponible. Los participantes que rellenaron el formulario hacian parte en su mayoria de personas

pertenecientes a grupos de videojugadores, Instagram, Facebook, Whatsapp y demas plataformas



de redes sociales. Los datos unificaban tanto la informacion personal de los encuestados asi

como las puntuaciones de las subpruebas para luego efectuar el el andlisis de esta informacion.
Fase 3. Andlisis de los resultados

Para el andlisis se emple6 el programa estadistico de SPSS 21, se identificd por medio del K-S
de una muestra si los datos tenian una distribucion normal. Se utilizaron estadisticos descriptivos
como frecuencias, Chi cuadrado y correlacion de Spearman para extraer e identificar si existian
relaciones fuertes. Por ultimo, se hace una conclusion de toda la investigacion y se afirma si se

cumplieron los objetivos.

Resultados
Uso de videojuegos y redes sociales (tipologias y habitos)

Segun la muestra el 41% (n=67) prefieren los videojuegos y el 59% (n=95) las redes sociales
(n= 162). Respecto al perfil de los videojugadores se encuentra que el 35,8% (n=24) de los
participantes se identifica en el perfil de Casual-Gamer, con el 32,8% (n= 22) en Mid-Core
Gamer, el 20,8% (n=14) en Hard-core Gamer y el 10,4% (n=7) no se identifica con un tipo de
perfil. Ademas, se encontrd que el tipo de videojuegos de preferencia son los juegos de accion
con el 34,3% (n=23), seguidamente los de estrategia con un 32,8% (n=22), los juegos de

plataforma con un 17,9% (n=12) y por tltimo puzzle con el 13,4% (n=9).

Respecto a los participantes que preferian las redes sociales, indicaron que la red social
favorita es Facebook con un 44,2% (n= 42), seguido de Instagram con un 30,5% (n= 29) y
Youtube con el el 25,2% (n=24) . Las actividades que frecuentan hacer en las redes sociales son
hablar con amigos 41,0% (n=39), subir fotos y compartir memes con un 36,8% (n=35) y jugar

con un 21,0% (n= 20).



Asociacion entre el uso de las redes sociales, el perfil del videojugador y las puntuaciones

Con respecto a las actividades que frecuentan hacer en redes sociales como subir fotos y
compartir memes arrojé un nivel bajo (45,7%) y medio (45,7%) en aptitud numérica; quiénes
prefieren hablar con amigos obtuvieron un nivel medio (41,0%) de aptitud numérica y en
actividades como jugar el (55,0%) de los usuarios estan en un nivel medio en aptitud numérica.
A pesar de lo anterior, no se encontrd asociacion entre las actividades que frecuenta hacer en

redes sociales y la aptitud numérica (ver tabla 1).

Respecto al perfil del videojugador y la aptitud numérica se encontrd que el (37,5%) de los
Casual-Gamer tienen un nivel alto y el otro (37,5%) un nivel bajo; el (40,9%) de los Mid-Core
Gamer tienen un nivel bajo y los Hard-core Gamer con un (50,0%) tienen un nivel bajo en aptitud
numérica. A pesar de lo mencionado no se encontré r asociacion entre el perfil del videojugador y

la aptitud numérica (ver tabla 1)

Tabla 1.

Asociacion entre el uso de redes sociales, el perfil del videojugador y el desemperio en aptitud

numérica.
Variables Nivel aptitudinal
Bajo n Medio n Alto n X? p
Uso en redes sociales 11,84 0,066
Subir fotos y 45,7% 16 45,7% 16 8,6% 3
compartir memes
30,8% 12 41,0% 16 28,2% 11
Hablar con amigos
20,0% 4 55,0% 11 25,0% 5
Jugar
Perfil videojugador 9,24 0,160
Casual gamer 37,5% 9 25,0% 6 375% 9
Mid core gamer 40,9% 9 24.9% 9 182% 4

Hardcore gamer 14,3% 2 35,7% 5 50,0% 7




Con respecto a las actividades que frecuentan hacer en redes sociales como subir fotos y
compartir memes con un (37,1%) arrojé un nivel medio en aptitud espacial; quiénes prefieren
hablar con amigos obtuvieron un nivel medio (41,0%) de aptitud espacial y en actividades como
jugar el (45,0%) de los usuarios estan en un nivel medio en aptitud espacial. A pesar de lo
anterior, no se encontr6 asociacion entre las actividades que frecuenta hacer en redes sociales y la

aptitud numérica (ver tabla 2)

Segun el perfil del videojugador el (50,0%) de los Casual-Gamer tiene un nivel bajo en
aptitud espacial, el (36,4%) de los Mid-Core Gamer con un nivel medio y el (50,0%) de los
Hard-core Gamer tienen un nivel bajo. A pesar de lo mencionado no se encontrd relacion entre

el perfil del videojugador y la aptitud espacial (ver tabla 2).
Tabla 2.

Asociacion entre el uso de redes sociales, el perfil del videojugador y el desemperio en aptitud

espacial.
Variables Nivel aptitudinal
Bajo n Medio n Alto n X p
Uso en redes sociales 3,72 0,714
Subir fotos y 28,6% 10 37,1% 13 343% 12
compartir memes
30,8% 12 41,0% 16 28,2% 11
Hablar con amigos
30,0% 6 45,0% 9 25,0% 5
Jugar
Perfil videojugador 5,62 0,466
Casual gamer 50,0% 12 33,3% 8 16,7% 4
Mid core gamer 31,8% 7 36,4% 8 31,8% 7
Hardcore gamer 50,0% 7 35,7% 5 14,3% 2

Frecuencia de horas al dia de uso de videojuegos y redes sociales y puntuaciones en las

subpruebas



Respecto a los datos de las relaciones entre variables, se encontrd que a mayor horas al dia en
redes sociales menor es el uso en videojuegos, a pesar de esto no se encontraron datos
significativos que apuntan a una correlacion fuerte entre las variables de interés, por lo que se
puede decir que las aptitudes intelectuales no se relacionan con las horas al dia ya sea en

videojuegos o redes sociales, de acuerdo a los analisis estadisticos de este estudio (ver tabla 3).

Tabla 3.

Relacion entre horas al dia en redes sociales o videojuegos y las puntuaciones de aptitud

numeérica y espacial.

1.Horas al dia en 1,000
redes sociales

2.Horas al dia en -,805** 1,000

videojuegos

3.Aptitud -,110 ,068 1,000

numeérica

4.Aptitud espacial ,102 -,149 ,145 1,000
Discusion

A medida que pasa el tiempo el uso de las redes sociales y videojuegos es mas notoria, al
convertirse en una actividad del diario vivir de millones de personas, por tanto es un punto de
partida para diferentes investigaciones acerca de los posibles beneficios que pueden brindar
(Santamaria, Arribas, Perefia & Seisdedos, 2005). La siguiente investigacion fue planteada con el
fin de analizar la relacion entre el uso de las redes sociales, los videojuegos y las puntuaciones

obtenidas en aptitudes intelectuales numérica y espacial.

En cuanto al primer objetivo se logrd describir tanto las tipologias como habitos de uso
en usuarios de videojuegos y redes sociales, la tipologia de videojugador Casual-gamer fue la

mas alta, seguidamente estd Mide-core gamer y el mas bajo Hard-core gamer, lo que permite



inferir que gran parte de la muestra a pesar de ser videojugadores, no involucran gran cantidad de
tiempo a estas plataformas ya que los tipos Casual-gamer y Mid-core gamer no son muy
aficionados a pasar gran parte del tiempo por lo que esto puede ser un factor que influye en gran
medida para lo resultados, dado que abarcan mas de la mitad de los videojugadores. Del mismo
modo, Juul (2010) menciona que estos tipos de perfiles exigen menos inversion de tiempo y los
videojuegos seleccionados son mas faciles y rapidos ligados a distraer, divertir y pasar el tiempo
sin secuencias dificiles. En cuanto a los habitos de uso, los videojuegos con mas influencia son
los de accion y estrategia. Glass, Maddox, Love (2013) identificaron que estos juegos al tener un
nivel de complejidad, multiples escenarios, enormes elencos de personajes y diversos niveles
permiten dar dinamismo y atraccion hacia estos.

En los usuarios de redes sociales manifiestan su preferencia hacia plataformas como
Facebook e instagram ya que permiten una interaccion con diferentes personas a través del
mundo. De este modo, introduciendo practicas ludicas y atractivos escenarios como juego
multijugador que permiten incrementar las horas al dia en estas redes (Guegan, Moliner &
Buisine, 2015). Contrastando con los datos de frecuencia, al identificar que los usuarios que
pasan mas horas al dia son los de redes sociales con ocho horas, con respecto a los
videojugadores que destinan cinco horas. Se infiere que a pesar de las horas al dia que los
usuarios pasan en redes sociales no se denotan cambios significativos en su rendimiento. En
cambio las horas que los videojugadores pasan en esta plataforma al ser un nimero menor y ser
casi la mayoria de los perfiles Casual-gamer y Mid-core gamer el desempefio de estos fue igual
o deficiente en comparacion al grupo de redes sociales siendo asi las horas y el perfil
videojugador factores determinantes para el resultado de las puntuaciones en las dos subpruebas.

Para responder al segundo objetivo se evidencia el nivel de los usuarios tanto en las
actividades que frecuentan hacer en redes sociales como el perfil del videojugador
correspondientes a cada subprueba aptitudinal. En primera instancia, encontramos que el uso a
las redes sociales y la aptitud numérica en promedio se sitian en un nivel medio de aptitud,
asimismo esta misma variable en relacion con la aptitud espacial podemos evidenciar que los
puntajes mas altos se encuentran en un nivel medio, con ello manifestar que ante las dos
subpruebas aplicadas no se encontrd que el uso que se da a esta plataforma ni reduce ni aumenta
las habilidades de los usuarios. Como lo menciona Guegan, Moliner & Buisine (2015) al brindar
una serie de minijuegos y herramientas que permiten la estimulacion de algunas de estas
capacidades no denotando de forma abrupta un mal rendimiento pero no llega a ser esencial para

que se mejoren o incrementen estas habilidades



Por el contrario, en el perfil del videojugador se pueden ver algunas diferencias ya que los
puntajes mas altos se distribuyen en los niveles bajo y medio de aptitud numérica, mientras que
la relacion del perfil con la aptitud espacial arrojé las puntuaciones mas altas en niveles bajos.
Con los datos encontrados se manifiesta que el perfil del videojugador no llega a mejorar o
incrementar ni las aptitudes especiales ni numéricas entendiendo que entre mas horas pasen en
dichas plataformas menor serd su nivel aptitudinal. En oposiciéon a Martin & Ruiz (2006) los
cuales expresaron que los videojuegos pueden incrementar algunas habilidades como la
capacidad de trabajar en equipo, orientacion y percibir cambios significativos a la hora de
conseguir objetivos (metas).

Se debe tener presente que al pertenecer la gran parte de los videojugadores en perfiles como
Casual-gamer y Mid-core gamer no se encontrd6 una clara diferenciacion entre estos y los
usuarios de redes sociales. Posiblemente por el tipo de videojuego que frecuentan, las horas al
dia y actividades que realizan ya que en la actualidad las redes sociales estan implementando
juegos que permiten mas tiempo en ellas dando asi tanto un momento de entretenimiento como
interaccion con otros (Burroughs, 2014). Asimismo los tipos de videojuegos que brindan estas
plataformas estan destinado a proporcionar no solo un involucramiento a nivel cognitivo sino
también motivacional, emocional y social, al no desear de forma primordial la mejora de sus
habilidades sino jugar, interactuar y comunicarse con otros (Granic, Lobel & Engels, 2013).

También se puede observar que la mayoria de los videojuegos que frecuentan son de
accion siendo este un elemento clave para los puntajes obtenidos ya que se podria inferir que los
videojugadores no presentan aptitudes numéricas y espaciales al no rodearse de juegos que
estimulen estas capacidades. Incluso Glass, Maddox & Love (2013) manifiestan que los
videojuegos de accion puede aumentar la velocidad de procesamiento perceptivo, pero se
desconoce si el entrenamiento en videojuegos puede conducir a cambios en habilidades de
competencia de alto nivel, como la flexibilidad cognitiva o si realmente se llegue a presentar
cambios significativos con el uso constante de estos. Asimismo, los puntajes mas bajos se situan
en los juegos de puzzle dando asi una explicacion a porque en esta aptitud los usuarios se
encontraban en un nivel bajo al no estar vinculados con este tipo de juego y no poseer las
habilidades espaciales para la prueba aplicada.

En respuesta al objetivo tres, frente al analisis de la frecuencia de horas al dia de uso de
videojuegos y redes sociales con relacion a las puntuaciones en las aptitudes numérica y espacial,
se identifico que no hay relaciones fuertes entre mayor cantidad de horas diarias dedicadas a
estas plataformas con respecto a las puntuaciones que se obtuvieron de las subpruebas numérica

y espacial, de manera que no es posible afirmar que a mayor nimero de horas en videojuegos o



redes sociales mayor sea alguna aptitud, en el caso de los videojugadores, los Hard-core gamers
no predominaron en la muestra siendo €stos la poblacion que podria brindar datos mas relevantes
debido a la mayor cantidad de tiempo y dedicacion que invierten jugando videojuegos, asimismo
en el caso de las redes sociales, el tipo de actividades que realizan las personas en estos canales,
no aportan gran informacién formativa que contribuya al entrenamiento de las aptitudes
intelectuales, ade,as de que las mas comunes fueron Facebook e Instagram. Como lo menciona
Candale (2017) las redes sociales con mas influencias para los jovenes son Facebook, Instagram
y Twitter, ya que son aquellas que permiten afirmar la identidad, tienen un caracter innovador y
son de facil adaptacion, dado las mecénicas simples de sus metodologias de uso, motivo por el
cual, nos permite hacer una inferencia a raiz de los resultados previstos acerca del bajo esfuerzo
cognitivo que requieren, de modo que no permiten ejercitar las capacidades intelectuales, ya que
esas redes sociales son mas utilizadas para fines informativos, de socializacion, diversion y ocio.

Sin embargo, respecto a las hipotesis se acepta la hipotesis nula, no se evidencia relacién
entre el uso en redes sociales, videojuegos y las aptitudes numéricas y espaciales, con ello
entendiendo que sin importar el grupo en el cual se encuentran los participantes, ninguna
actividad representa una afectacion de forma positiva en su rendimiento.

No obstante, es importante tener en cuenta que nuestro estudio no estd libre de
limitaciones, con respecto al cuestionario. Es conveniente resaltar que la aplicacion fue por
medio de la plataforma virtual, lo que no permite controlar variables distractoras que pueden
influir en la confiabilidad de los datos, como lo son el ruido externo, distractores ambientales,
comodidad, claridad en las instrucciones, entre otros. Ademas al durar la prueba 30 minutos no
se tiene presente si se realiz6 de forma correcta o solo fue contestada al azar.

Aun asi, la presente investigacion permite contribuye a proximas indagaciones y
profundizaciones del tema, direccionando la investigacion ademdas a indagar en otras variables
como el perfil del videojugador, las horas que pasa en las plataformas, los elementos que
mantienen enganchados a los usuarios de redes sociales y videojuegos que pueden influir de
forma indirecta en el enlentecimiento o pérdida de estas capacidades, con el fin de crear técnicas
que reduzcan estos factores nocivos, no sélo para estudiantes universitarios sino para la
poblacion en general, creando elementos protectores que le permitan forjar las capacidades
intelectuales.

Dar una mirada a como el tipo de juego puede estar relacionado en el incremento de
habilidades de una forma més precisa. Por ello, seria de gran ayuda realizar estudios
experimentales que controlen de forma mas precisa las variables y puedan indagar sobre las

horas y el contenido que brindan estas plataformas, ademas si la mejora de capacidades



intelectuales se desarrolla mas por caracteristicas individuales de la persona que por el uso
constante de una plataforma en si. Para futuras investigaciones se recomienda seguir abordando
este tema considerando la evolucion tecnoldgica constante, de tal modo que permite estudiar
tanto los efectos positivos como negativos para asi disenar programas que puedan influir en el

area de la educacion, organizaciones o campos diversos de la psicologia y la investigacion.
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