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RESUMEN

La presente investigacion es cualitativa con disefio accion — participativa. Se aplicé un
programa de juegos de rol de mesa con la intencion de describir y analizar los cambios
percibidos que tienen los participantes sobre la transformacion de sus habilidades sociales
en el contexto de la implementacion de este. La muestra estuvo constituida por 6
estudiantes entre 15 y 21 afios, 4 hombres y 2 mujeres de nivel socioeconémico medio,
residentes de Lima. Se utiliz6 como instrumento una entrevista de entrada y una de salida.
El uso de juegos de rol de mesa permitio a los participantes asumir un papel protagénico
dentro de una historia y explorar diferentes aptitudes y fantasias. Al final del programa
se evidencio un cambio significativo en la percepcion que los participantes tenian sobre
sus habilidades sociales; asi mismo, los participantes generaron lazos de amistad a partir

del programa.

Palabras clave: estudiante de secundaria, estudiante universitario, competencias

para la vida, juego de simulacion, relaciones interpersonales



ABSTRACT

The following study is of qualitative nature with an action research design. It used a
tabletop roleplaying game program with the objective of describing and analyzing the
perceptions that the participants had over the transformation of their social skills in the
context of the implementation of said program. The sample comprised 6 students aged
15 to 21 years old, 4 male and 2 female of a middle socioeconomic level, residing in
Lima. The instrument used was an entrance and exit interview. The use of role-playing
games allowed the participants to take a key role inside a story and explore different
aptitudes and fantasies. At the end of the program, it’s shown a significant change in the
perception that the participants had of their social skills; likewise, the participants
generated bonds

Key words: Simulation games, secondary school students, university students, life skills,

interpersonal relations



1. INTRODUCCION Y MARCO TEORICO

1.1 Formulacion y justificacion del problema

En la actualidad, se reconoce la importancia de las habilidades sociales en el desarrollo
personal, tanto en el ambito profesional como en multiples facetas de la vida. Desde su
inicio, se aprenden a partir de agentes socializadores tales como: cuidadores, amistades y
docentes (Matson, 2017). Este aprendizaje es permanente, cobrando especial importancia
alo largo de la etapa escolar; etapa en la cual la persona cuenta con nuevas oportunidades
y entornos para desarrollarse y crecer (Pace et al., 2019). La persona debera asumir y
responder a complejas reglas sociales con sus pares, profesores y adultos, casos diferentes
entre si, para poder desarrollar exitosamente estas habilidades (Abrahams et al., 2019;
Pasche, 2019).

Asi mismo, el desarrollar apropiadamente las habilidades sociales o percibirse
como competente permite que la persona se relacione adecuadamente con sus pares,
reconozca sus emociones y pueda expresar con facilidad diversos sentimientos positivos
y negativos. Esto también permite interactuar en diferentes contextos sociales sin generar
inquietudes y, a la vez, demostrando empatia por las otras personas (Bueno et al., 2013;
Kamaruddin & Yusoff, 2019).

Por otro lado, si la persona no ha desarrollado apropiadamente sus habilidades
sociales, 0 no se percibe a si mismo socialmente habil, puede repercutir en la manera en
gue Se comunigue con sSuUS pares, exprese sus emociones, maneje relaciones
interpersonales; y estos problemas pueden volverse graves con el paso del tiempo incluso
pudiendo volverse patologias (Blote et al., 2019; Caballo et al., 2014; Camacho &
Camacho, 2005; Pace et al., 2019; Valles et al., 2014; Valles et al., 2016). Es debido a
estas dificultades que los programas para desarrollar las habilidades sociales cobran gran

importancia en el mundo de hoy.

En la actualidad, segun Matson (2017), los programas disponibles orientados a
mejorar la percepcion de las habilidades sociales son diversos respecto a sus enfoques y
sus métodos instruccionales. EI mismo autor indica que las habilidades que son tratadas
con mayor frecuencia en los programas son: empezar, sostener y terminar conversaciones

y juegos con otros; solucién de problemas sociales; prevencion y manejo de bullying y
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acoso. Estas pueden observarse en todos los &mbitos y aspectos de vida de una persona.
El cambio en la autopercepcion de los participantes, suele ser el primer paso para lograr

cambios mas significativos en el proceso.

Segun Reina, Oliva y Parra (2010), las dificultades socio-emocionales
relacionadas a una percepcion baja o negativa de las habilidades sociales suele empezar
con el estilo de parentesco del cuidador primario, donde la falta de comunicacion afectiva,
poca promocion de la autonomia y chantaje emocional seran algunos de los indicadores
de este impacto negativo. Esta percepcion negativa repercute en el ajuste psicologico y
la adaptacion social de los adolescentes y jovenes adultos por lo que es importante
impulsar programas de aprendizaje socio-emocional que ayuden a mejorar las habilidades

sociales o la percepcion de estas, como una de las medidas de desarrollo integral.

En el caso de los enfoques terapéuticos para modificar la percepcion de las
habilidades sociales existen varias alternativas: Terapia cognitiva — conductual, tanto
individual como en grupo o la terapia del impro comico. La intencion de las terapias
mencionadas es generar un ambiente donde la persona pueda expresarse libremente sin
ser juzgada o criticada; asi como también brindar un ambiente donde se le pueda exponer
progresivamente a una amplia gama de situaciones sociales (Valles et al., 2014).
Profundizando mas en la terapia de impro comico esta maneja cuatro elementos
caracteristicos, que son: la cohesion grupal; el juego; la exposicion y, por Gltimo, el
humor (Phillips et al., 2016).

Al igual que en los programas y terapias que acabamos de mencionar, los juegos
de rol de mesa presentan elementos que facilitan la modificacién de la percepcion de
habilidades sociales: un ambiente seguro donde la persona pueda explorar diferentes
facetas de su personalidad, la cohesion grupal y el humor (Bowman, 2010). En los tltimos
afios, los juegos de rol han cobrado mas fuerza dentro del ambito educativo ya que
brindan una alternativa dinamica a las clases tradicionales al ser cooperativos,
inmersivos, estimulan la creatividad y requieren de una comunicacion activa para poder
participar apropiadamente (Abrahams et al., 2019; Sheldon, 2012); atributos que facilitan
el desarrollo o modificacion de habilidades sociales. Algunos de los beneficios
reconocidos de esta aplicacion son: mejorar la comprension lectora, probabilistica,
proyeccion y planeamiento a futuro, y, el dominio de las matematicas (Hawkes —
Robinson, 2011).



Al encontrarse en una etapa de transicion, los adolescentes de 15 a 21 afos, se
enfrentaran a una serie de retos como la independizacion, el ingresar a nuevos circulos
sociales, asi como las implicaciones de llegar a la mayoria de edad (Wood & Szymanski,
2020). Por ello, es importante un trabajo dindmico que permita al adolescente encontrarse
en situaciones sociales que faciliten la interaccion con diversos grupos; permitiéndoles
explorar su creatividad y diferentes escenarios sociales. En esta linea, una herramienta
que se ha desarrollado los ultimos afios en Estados Unidos son los juegos de rol de mesa
debido ya que estimulan las interacciones a traves de la cooperacion, comunicacion activa
y otras cualidades que se han mencionado en el parrafo anterior; no obstante, no se ha
encontrado evidencia reciente aplicada al contexto latinoamericano. La pregunta que se
busca responder con esta investigacion es la siguiente: ;Cuales son los cambios
percibidos por los participantes sobre sus habilidades sociales antes y después de la

aplicacion de un programa de juegos de rol de mesa?

A la fecha de redaccion del presente estudio, no se encontraron investigaciones
sobre juegos de rol en el Pert en las siguientes bases de datos: EBSCO, Pepsic, Proguest,
APA PsycNet y Google Scholar. Teniendo esto en consideracion, la investigacion puede
ser utilizada como un primer acercamiento a la viabilidad de un programa de juegos de
rol de mesa en el Per (Galeano, 2004). Ademas puede servir como una base para futuros
estudios que busquen generar conocimiento mediante una primera aproximacion
cualitativa al impacto autopercibido en las habilidades sociales de los participantes (Flick,
2004).

En la actualidad, 29% de la poblacion peruana esta constituida por adolescentes y
jévenes adultos en un rango de edad de 15 a 29 afios (INEI, 2015; INEI, 2022). Esto
implica que aproximadamente un tercio de la poblacion se encuentra en estas etapas
vitales donde las percepciones apropiadas del desarrollo de las habilidades sociales
cobran mas fuerza. Es por ello que seria significativo implementar programas de

desarrollo personal enfocados en los rangos de edad mencionados.

Las mencionadas habilidades sociales contribuyen a una vida plena, en la cual la
persona pueda expresar y comunicar genuinamente aquello que le causa felicidad o
malestar. Al mismo tiempo le facilita conocer gente nueva y crear relaciones duraderas,
asi como aprovechar mejor las oportunidades que se presentan cada dia. Sin embargo, las
personas con déficit de habilidades sociales no tienen estas facilidades debido al miedo
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de ser juzgados, inhabilidad para tener relaciones plenas con sus pares e incluso en casos

extremos el aislamiento de su entorno (Macias — Fernandez et al., 2017).

Debido a lo mencionado en el parrafo anterior, es relevante continuar
desarrollando alternativas a los programas y terapias que se suelen usar; alternativas que
han sido implementadas y validadas en entornos educativos en los ultimos afos.
Evidencia de esto, por ejemplo, es un estudio (Kilgour et al., 2015) en el que utilizando
juegos de rol con estudiantes se les expuso sobre problematicas sociales, conocimientos
y habilidades blandas como: comunicacion efectiva, liderazgo, trabajo en equipo,
politica, ética y moral. EI mismo estudio concluy6 que los participantes identificaban y
comprendian mejor lo sucedido en los diferentes cursos donde se utilizaron los juegos de
rol como una herramienta de aprendizaje, lo que a su vez servia para tener una vision méas
integral de lo que ocurria y sus causas (Kilgour et al., 2015). Asi mismo, los mismos
participantes mencionaron que disfrutaron de la posibilidad de explorar diferentes facetas

suyas en un ambiente seguro donde sentian que no eran juzgados.

Por lo tanto, los juegos de rol cuentan con una caracteristica diferencial, y es que
facilitan la exploracion a través de la fantasia en un entorno seguro. En una interaccion
social real, la persona puede verse restringida a hacer o decir lo que desea, ya que pueden
tener miedo de intentar o sentirse incapaces de actuar como quisieran debido a las
constricciones sociales: el qué diran las otras personas o como se veran ellos mismos al
hacerlas (Camacho & Camacho, 2005; Orr, 2017).

1.2 Marco teodrico y estado del arte
1.2.1. Habilidades sociales

Encontrar una definicion para las Habilidades Sociales puede ser dificil debido a que esta
puede variar en base a la bibliografia empleada, el uso que buscan cumplir o incluso la
época en la que fueron definidas. Para poder definir este constructo se debe tomar en
cuenta el lugar al que se esté aplicando y las condiciones culturales; una sociedad mas
autoritaria o con valores diferentes puede definir las habilidades sociales de otra manera
(Cohenetal., 2011).



Al hablar de habilidades sociales las investigaciones presentan varios elementos
en comun en lo que respecta a su definicion, los cuales resumimos en los siguientes

puntos adicionales:

e Son capacidades, conductas o pensamientos aprendidos que permiten
expresar sentimientos positivos y negativos (Hersen & Ballack, 1977; Kelly,
2004; Maduefio et al., 2020).

e Permiten mantener relaciones positivas con las personas que nos rodean
(Huber et al., 2018; Vasquez, 2019).

e Permiten alcanzar los objetivos personales sin dejarse influenciar por otros
(Cacho et al., 2019; Roca, 2014).

En la presente investigacion, investigamos los cambios en las percepciones de los
participantes sobre sus habilidades sociales. Basandonos en los desarrollos realizados por
autores del modelo cognitivo conductual (Del Prette & Del Prette, 2017; Michail et al.,
2017; Orgilés et al., 2003; Robichaud et al., 2019; Vera, 2021), en el presente trabajo
definiremos las habilidades sociales como: son las habilidades socioafectivas que nos
permiten enfrentarnos al mundo y hacer frente a situaciones desafiantes. Estas facilitan
la resolucion de problemas, toma de decisiones, identificacion de oportunidades,
desarrollo de liderazgo, trabajo en equipo, desarrollo del pensamiento critico — creativo,
comunicacion efectiva, reconocimiento de emociones en otro y tener relaciones
saludables (Vera, 2021). Asimismo, el estudio se basa en la modelo interactivo de las
habilidades sociales propuesto por McFall (1982), quien indica que el proceso de
desarrollo se desglosa en un proceso conductual de tres etapas: decodificacion o
interpretacion de la situacién, toma de decisiones y codificacion de la consecuencia.

Dicho proceso describe el como una persona ejercita o desarrolla habilidades sociales.

El desarrollo de las habilidades sociales inicia desde el nacimiento de la persona.

A partir de este momento, el nifio empieza a desarrollar una relacion de apego con sus
cuidadores (Cohen et al., 2011; Romo et al., 2008; Segrin, 2017), aprendiendo a confiar
y a expresar sus sentimientos hacia estos; asi mismo se van desarrollando las habilidades
motoras, del lenguaje y sensoriales; sin embargo, todo esto depende de la disponibilidad
y predisposicion del cuidador primario para establecer y nutrir esta relacién (Dost-
Gozkan, 2019; Unicef, 2012). Esta relacion ejerce una influencia que durara a lo largo de
la vida del nifio al servir como una base de conocimientos, valores y ejemplos de vinculos
7



afectivos y sociales sanos (Marquez & Gaeta, 2017); los efectos de este desarrollo
repercutirdn en la autopercepcion de la persona y autovalia durante la adolescencia y
adultez temprana (Keizer, Helmerhorst & Rijn-van-Gelderen, 2019; Reina, Oliva &
Parra, 2010). Ya, aproximadamente a los 3 afios, el nifio o nifia, comienza a relacionarse
con otros pares, la cual es una socializacion diferente a la que se da con los padres.
Pasando esta etapa, entre los 6 y 12 afios, se habla de un mayor desarrollo tanto emocional
como social que se da rapidamente conforme el nifio sigue creciendo (Pace et al., 2019).
El desarrollo social durante esos afios se da mediante el juego con otros nifios y las
interacciones que derivan de este; asi como las interacciones con el cuidador, ayudandolo
a desarrollarse de manera segura (Guaita, 2007; Philip, 1997). El tiempo compartido en
familia es un indicador viable de bienestar familiar, dependiendo de variables como la
cantidad y la calidad del tiempo compartido (Offer, 2014).

Sin embargo, a pesar de los beneficios del juego, es en la primaria y la secundaria
que el trabajo con pares se vuelve una de las maneras que mas inciden en el desarrollo de
habilidades sociales satisfactorias; los estudiantes desarrollan conductas de reciprocidad,
intercambian el control de la relacion, colaboran entre si, generan métodos de
negociacion y acuerdos, asi como el autocontrol en relacion a su entorno (Caballo, 1987;
Cohen et al., 2011; Kamaruddin & Yusoff, 2019; Monjas, 2000). Asi mismo, la
participacién en diferentes actividades de ocio junto a sus compafieros ayudara a
desarrollar la autoestima del estudiante e impulsar su desarrollo socio-emocional (Ilari et
al., 2019).

Por esta razon, el trabajo en equipo facilita el desarrollo de las relaciones
interpersonales, promueve la empatia y facilita vinculos afectivos positivos, asi como el
autoconocimiento (Bermejo & Fernandez, 2010; Del Moral et al., 2016; Shaffer, 2002).

En paralelo a dichos hitos que catalizan el desarrollo de habilidades sociales, en
las relaciones familiares es relevante remarcar el rol de las relaciones con hermanos.
Segun Hughes, McHarg y White (2018), los hermanos tienden a ser los primeros
compafieros de juego, lo cual facilita o entrena estas habilidades de distintas maneras.
Este mismo autor menciona una serie de puntos para describir las relaciones entre
hermanos. En primer lugar, la relacion entre hermanos genera oportunidades para
aprender a entender las emociones de cada uno. En segundo lugar, dichas relaciones, por
la edad, son asimétricas en conocimiento y habilidades, lo cual refuerza que hermanos
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menores deseen imitar a sus hermanos mayores. En tercer lugar, genera oportunidades de
interacciones agradables y divertidas, que sirven como motivadores y catalizadores de
comportamientos sociales. En cuarto lugar, en distintas partes del mundo el rol de los
hermanos esta relacionado al de cuidador.

En los trabajos con nifios se observa como un desarrollo social carente fomenta
la aparicidén de comportamientos disfuncionales en todos los ambitos sociales (Betina &
Contini de Gonzélez, 2011). Los alumnos con estas dificultades suelen presentar
problemas en la adolescencia como: inadaptacion social y desercion escolar (Fiestas &
Piazza, 2014; Gray et al., 2013).

Los nifios con un desarrollo social correspondiente a su edad muestran madurez
intelectual, autoconocimiento, estabilidad emocional, perseverancia y autoconfianza
(Pérez & Garaigordobil, 2004; Segrin, 2017).

Es importante recalcar que el desarrollo de habilidades sociales no depende
exclusivamente de las relaciones con sus pares, los adultos y demas personas a su
alrededor, sino ademaés las personas deben encontrar su identidad asumiendo un rol y
papel dentro de la sociedad (Kelly, 2004; Kowert, 2020).

Al culminar la etapa escolar, los adolescentes se ven inmersos en un sistema de
complejas redes sociales, en las cuales aprenden permanentemente de su entorno al
interactuar con los distintos agentes socializadores a los que se ven expuestos
(cuidadores, pares, etc.). La evidencia sugiere que las personas que han desarrollado estas
habilidades tienden a tener una mejor calidad de relaciones interpersonales v,
consecuentemente, evitar el aislamiento social (Anderson & White, 2017; Bronkema &
Bowman, 2018; Del Prette & Del Prette, 2017; Kato & Suzuki, 2020; Ruvalcaba-Romero
et al., 2017; Sichling & Ploger, 2018; Spinelli, 2018; Wood & Szymanski, 2020). Por
otro lado, dificultades en el ambito familiar o con sus agentes socializadores pueden
influir negativamente en la imagen de los adolescentes, su motivacion e incluso su
autoestima ((Gaete, 2015; Segrin, 2017); Malca-Romero & River-Jiménez, 2019). Desde
la etapa escolar en adelante, la persona se vera sujeta a situaciones de colaboracion. Una
persona individualista, o que carezca del desarrollo oportuno de habilidades sociales para
colaborar, se encontrara con obstaculos al expresar sus ideas o desacuerdos, lo que puede
Ilevar a una baja en su rendimiento, felicidad y tranquilidad (Cardona-Arias et al., 2014,
Del Moral et al., 2016; Gutiérrez & Exposito, 2015).



La transicion de la adolescencia a la adultez se ve caracterizada por una serie de
cambios psicoldgicos, fisicos y sociales. Durante esta etapa el adolescente explorara su
propia identidad, lo cual implica aceptarse a si mismo, su personalidad, ideologia,
orientacion sexual, etc. (Camacho & Camacho, 2005; Gray et al., 2013; Mayhew et al.,
2016; Ross et al., 1991; Wood & Szymanski, 2020). Paralelamente, el adolescente
buscard autonomia, alejandose de su familia y acercandose a sus pares. Este proceso
contribuird en el desarrollo de manera competente emocional y socialmente (Gray et al.,
2013; Kamaruddin & Yusoff, 2019; Ruvalcaba-Romero et al., 2017). Los lazos
interpersonales forjados durante esta etapa representan factores protectores de problemas
psicolégicos, generando potencialmente un entorno que estimula su desarrollo y la
ampliacion de su perspectiva del mundo (Contini de Gonzalez, 2009; Gaete, 2015;
Pereira del Prette et al., 1999; Segrin, 2017).

Segun Ballester y Gil (2002), durante la adolescencia las relaciones sociales
pueden ser una vitales para el bienestar personal. Una persona que se percibe como
competente socialmente tiene sentimientos de autoeficacia, lo cual incide positivamente
en la autoestima. De igual manera, ser aceptado por otros genera un cambio positivo en
la autoestima (Del Prette & Del Prette, 2017). La relacién con iguales puede ser fuente
de apoyo social y de placer (Monjas, 2000; Ruvalcaba-Romero et al., 2017). En
adolescentes en transicion a la adultez, el contacto con pares genera oportunidades de
desarrollo, estableciendo vinculos significativos asociados con el capital social
(Anderson & White, 2017; Bronkema & Bowman, 2018; Sichling & Ploger, 2018).

El entorno en que los adolescentes interactlian es vital en la promocion de un
desarrollo saludable y su calidad de vida. Si este ambiente no es propicio, el desarrollo
de habilidades sociales se vera dificultado. En estos casos, es necesario considerar
modificar el entorno o las personas que se encuentran en este (Camacho & Camacho,
2005; Contini de Gonzalez, 2009; Holmes et al., 2019).

Entre los problemas que pueden presentar los adolescentes cuando no han
desarrollado apropiadamente sus habilidades sociales se encuentra la ansiedad social.
Esta relacion entre habilidades sociales y ansiedad social implica dos aspectos claves: el
desarrollo de las habilidades sociales disminuye los efectos de la ansiedad y; promover

las habilidades sociales a temprana edad evita el desarrollo de la fobia social (Bermejo &
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Fernandez, 2010; Caballo et al., 2014; Cohen et al., 2018; Gomez — Ortiz et al., 2016;
Matson, 2017; Smith, et al., 2020).

De manera similar a la ansiedad social, una autopercepcion negativa o baja
respecto a sus propias habilidades sociales puede afectar la sensacién de competencia y
valor personal del adolescente, lo que también puede llevar a la depresion o incluso
complicar el tratamiento de esta; a su vez esto termina dificultando ain maés el desarrollo
de las habilidades sociales del adolescente, volviéndolo un ciclo dificil de romper
(Fiorilli, Capitello, Barni, Buonomo & Gentile, 2019; King, Naylor, Segal, Evans &
Shain, 1993).

En la universidad o estudios superiores se observa la importancia de desarrollar
habilidades sociales o haberlas desarrollado antes, ya que estas permiten contribuir con
la comunidad, tomar la iniciativa para tener soluciones novedosas, lograr ver diferentes
posibilidades ante una dificultad, aceptar el criticismo brindado por compafieros y
profesores, adaptarse a las circunstancias cambiantes, reconocer sus fortalezas y
debilidades, entre otras cosas (Hoy & Najib, 2012; Mendo-Lazaro et al., 2018; Nufiez et
al., 2018; Savitz-Romer & Kowan-Kenyon, 2020). Durante esta etapa, los estudiantes
entran en contacto con personas que vienen de todas partes y de diversas situaciones
sociales y econdmicas, usualmente distintas de las que ellos han vivido lo que puede
generar cambios en su cosmovision (Mayhew et al., 2016; Ross et al., 1991). De manera
similar, los profesores universitarios no exhiben la confianza ni cercania con los alumnos
como lo hacen los profesores de colegio, lo que implica otro ambito al que el estudiante
debe adaptarse (Moeller & Seehuus, 2019; Robles et al., 2008). Se espera que los
adolescentes hagan una serie de ajustes para afrontar la nueva vida universitaria, dichos
cambios van desde asimilacion académica, hasta personal, emocional y social (Gray et
al., 2013).

Una persona que haya desarrollado sus habilidades sociales tendra facilidad para
integrar y expresar opiniones durante la socializacion y el trabajo en equipo. Al
encontrarse en estas situaciones, los adolescentes desarrollan las siguientes habilidades:

diplomacia, flexibilidad, y liderazgo (Wood & Szymanski, 2020).

Se puede concluir a partir de lo presentado que las habilidades sociales y la
relacion con pares en el proceso de desarrollo del adolescente actia como un factor

protector de la salud mental a largo plazo (Kato & Suzuki, 2020). Influye en la
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organizacion psicoldgica de la persona, en la calidad de vida y en la inclusion social
(Huber et al., 2018). Ademas, aun si el adolescente las ha percibido negativamente, con
las herramientas apropiadas se puede cambiar su percepcion para ayudar a disminuir los
efectos negativos de estas.

1.2.2. Educacion en habilidades sociales

Existe una diversidad de programas y técnicas enfocadas a desarrollar las Habilidades
Sociales (HHSS). Dicha variedad es requerida debido a la importancia de brindar
programas flexibles y abiertos a modificaciones para adaptarse a las necesidades
particulares de cada participante (Del Prette & Del Prette, 2017). Por ejemplo, un
programa disefiado para ejecutarse en un grupo de nifios de seis afios tendré un enfoque
diferente a otro hecho para trabajar con adultos en la mediana edad. Esto se debe a
variables tales como el estado evolutivo, exigencias sociales y roles esperados, asi como

el contexto y ambiente en el que se desarrollaron los participantes

Cuando hablamos de Entrenamiento en Habilidades Sociales (E.H.S.) nos
referimos al conjunto de técnicas y terapias que tienen como objetivo estimular el
desarrollo de dichas habilidades. Su efectividad esta demostrada cuando es empleada para
ensefar conductas sociales en nifios (Bermejo & Fernandez, 2010). Estos mismos pueden
tener variaciones de acuerdo al nivel de las habilidades sociales y contexto al que se

orientan.

Roca (2014) propone un programa orientado a desarrollar las habilidades sociales
de los participantes, con un énfasis en la comunicacién efectiva. En este programa se
muestran estrategias y actividades que pueden realizar los participantes para trabajar
diferentes temas como: comunicacion efectiva, asertividad, manejo de conflictos
interpersonales e incluso el manejo de la ira entre otros. La implementacion de estas
técnicas sirve para mejorar la estabilidad emocional, la autoconfianze, el bienestar

emocional, aceptar nuestras limitaciones y diversas habilidades mas..

Otro de los estudios analizados se enfoco en el desarrollo de las habilidades
sociales en estudiantes de pedagogia mediante un programa estructurado en base a la
expresion de emociones enfocada en la autorregulacién y conocimiento. Las habilidades

sociales identificadas para esta investigacion fueron las siguientes: empatia,
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reconocimiento de los sentimientos de los demas y mostrar respeto hacia perspectivas
diferentes; expresion de sentimientos positivos, de manera verbal o por otras acciones
hacia otras personas; asertividad y pensamiento critico, consistiendo en diferenciar
comportamientos asertivos de los agresivos; convivencia; resolucion de problemas

interpersonales y lidiar con presién grupal (Barbosa et al., 2020).

Otro programa orientado al desarrollo de habilidades sociales es el Programa de
Desenvolvimiento Interpersonal Profesional - PRODIP, el cual fue aplicado en Brasil en
una muestra de psicologos para fomentar el desarrollo de sus habilidades sociales. El
estudio se focaliz6 en la capacidad para expresar sentimientos positivos y negativos, de
mantener una conversacion, el uso de retroalimentacion; ademas como técnicas de
reestructuracién cognitiva, aprendizaje observacional y ensayo de la conducta. Los
resultados del programa fueron positivos (Del Prette et al., 1999).

De manera similar a lo anterior, el Proyecto CINEMA buscaba promover
competencias, habilidades y competencias comunicativas; asi mismo queria investigar en
qué medida estas practicas pueden incrementar las habilidades creativas y, constatar las
habilidades sociales que se han activado a partir de la toma colectiva de decisiones (Del
Moral et al., 2016). Al final del programa se pudo observar mediante este proyecto como
influyo en el desarrollo positivo de habilidades sociales como la cooperacion, asi como
la creatividad, fomentando el trabajo en equipo para poder crear catorce relatos digitales
de diversas teméticas.

En otros medios, como en los videojuegos, se ha observado que pueden contribuir
en el aprendizaje de habilidades y obtencion de recursos de regulacién emocional. Sin
embargo, el aprendizaje por ensayo y error en los videojuegos difiere mucho al
aprendizaje cotidiano. Un ejemplo claro de esto es la muerte en videojuegos, la cual es
vista como una nueva oportunidad para intentar resolver un problema o conflicto; de esta
manera se estimula la creatividad, y fallar se vuelve parte del aprendizaje en lugar de un
castigo. En contraste con los videojuegos donde fallar y aprender es esperado, en el dia a
dia las personas suelen tener miedo del fracaso y no necesariamente aprender de estas
experiencias es facil. Por ejemplo, en un salon de clase el profesor puede explicar los
errores generales que se cometieron en un examen, pero no necesariamente tendra tiempo

para responder a las dudas de todos los alumnos (Kowert, 2020).
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En la tematica de videojuegos, el estudio por Kovess - Masfety et al. (2016)
contemplé la posible relacion entre las variables: uso de videojuegos, salud mental y
habilidades cognitivas y sociales en nifios entre 6 y 11 afios. Se concluyé que los
videojuegos contribuian a una mayor conducta prosocial en los participantes, y no se

reportd ningun efecto negativo asociado a la salud mental.

Caso similar al anterior es el de la investigacion planteada por Roepke et al.
(2015). En esta se emplea un videojuego llamado SuperBetter, cuyo objetivo era ayudar
a sus jugadores a alcanzar sus metas en relacion a su bienestar general. Una muestra
significativa de usuarios reporté la disminucién de sintomas de depresion, asi como de

ansiedad.

La contribucién de Sheldon (2012), un profesor y jugador, fue disefiar sus clases
como juegos. Sus alumnos empiezan con F, la nota mas baja, al inicio del ciclo y el
objetivo es acumular puntos de experiencia para mejorar sus notas hasta llegar la A. Las
clases estan estructuradas como si fueran misiones, donde los alumnos deben buscar
informacion pertinente para superar las pruebas o “encuentros”, y completar las misiones
a cambio de dicha experiencia. La clase se torna en una experiencia ludica que genera el
entorno propicio para que el alumnado se encuentre motivado a aprender y superarse
constantemente. Para completar las misiones, los alumnos tienen la opcion de formar
gremios entre ellos, los cuales les ayudan a enfrentarse a las misiones con mayor nivel de
dificultad, superando a otros gremios; o en algunos casos pueden trabajar junto con otros
gremios para asi superar un obstaculo de tal manera que todos progresen en conjunto.
Esta metodologia funciona para captar la atencion de estudiantes y motivarlos a estudiar
mas; es asi como ahora ha empezado a ser implementada por algunos profesores en
Estados Unidos desde inicial hasta la universidad, siendo lo méas importante la manera en
que se implementa el programa y no el curso. Como se observa en el libro de Sheldon
(2012), incluso cuando sus programas iniciales fueron en cursos de disefio de juegos,

aprendieron sobre geografia, politica, religion, logistica y mas temas.

Por otro lado, desde el ambiente terapéutico, las técnicas empleadas para
desarrollar Habilidades Sociales, o0 modificar la percepcion de estas, la méas utilizada es
la reestructuracion cognitiva (Michail et al., 2017), esta sirve para ayudar a la persona a
identificar patrones de pensamientos negativos o disfuncionales y ayudandolos a adoptar
pensamientos realistas y positivos. Por ejemplo, este es el caso de la terapia cognitivo-

14



conductual donde ademas de utilizar la técnica mencionada también se complementa con
entrenamiento en relacion y modelado. En paralelo se trabaja con las personas mas
allegadas a la persona, su red de apoyo, y también se busca complementar los
procedimientos con diversos enfoques (Orgilés et al., 2003; Robichaud et al., 2019).

En el caso de otras terapias, se puede hablar del Impro o la terapia conocida como
Psicodrama. Las técnicas que utilizan el juego tienden a ser mas efectivas que las que no
debido a que quitan parte del peso de la terapia tradicional y ayudan a que la persona se
relaje (Sharma, 2017).

Tanto los juegos de rol de mesa, la terapia de Impro y el psicodrama comparten
elementos que permiten a la persona desarrollar recursos para enfrentarse al dia a dia.
Particularmente en Impro, la actividad fisica en ellas relaja a la persona, y le da la libertad
para expresar sus emociones; a la vez, la exposicion a situaciones que evocan emociones
negativas reduce la misma respuesta emocional progresivamente. EI humor presente en
estos escenarios, segun lo observado en las investigaciones, contribuye a que las personas
puedan sanar y seguir con sus vidas de manera positiva, ademas de beneficios fisioldgicos
asociados al bienestar emocional (Orr, 2017; Phillips et al., 2016).

El psicodrama por otro lado, es una técnica terapéutica que consiste en representar
situaciones y emociones que agobien a los participantes con la intencidn de expresarlas,
hacer catarsis o comunicarlas sin necesidad de verbalizarlo en la interpretacion. En un
estudio en el cual se empled el psicodrama junto con un grupo de delincuentes juveniles,
se hallé que esta técnica, junta la catarsis, la expresion emocional y la busqueda de
conductas alternativas, contribuian significativamente a la disminucion de ansiedad y

depresion en los participantes (Sharma, 2017).

En un estudio realizado con pacientes en el espectro autista, con deficit de
atencion vy dificultades para el aprendizaje se observd cémo desarrollaban habilidades
sociales dentro de las comunidades virtuales en las que participaron; habilidades que
fueron transferidas al dia a dia (Schmalz & Zolyomi, 2017). La comunicacion efectiva,
el liderazgo y el trabajo en equipo fueron algunas de las habilidades sociales que en este
estudio fueron incentivadas a partir del videojuego Minecraft, siendo complementado con

otros juegos de mesa.
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1.2.3. Propuestas actuales: Juegos de rol

Los juegos de rol se desenvuelven organicamente a lo largo de la vida de una persona.
Nifios jugando a ser soldados o princesas, jugando policias y ladrones, o profesionales
siendo parte de una capacitacion organizacional. Un ejemplo claro de su uso en
instruccion es con estudiantes de psicologia, donde es comun adoptar el rol de un
terapeuta en conversacion con un paciente como parte de su formacion (Bowman, 2010;
Chovierich, 2020).

En el dia a dia cada persona adopta un rol, el cual se ajusta de acuerdo al contexto:
estudiante, comparfiero, hermano, padre, etc. Cada rol define las expectativas que el
entorno tiene de la persona, y no siempre son del agrado de esta. Como ejemplo de esto
ultimo, el rol del hermano que actia como protector de su hermano menor, aunque

prefiera jugar con sus compafieros (Kelly, 2004; Spinelli, 2018).

Ante esto formulamos la pregunta ¢qué es un juego de rol de mesa? Cuando
hablamos de ellos, como lo plantea su nombre, toman lugar alrededor de una mesa fisica
o virtual. Pueden participar entre 2 personas y tantas como el Narrador o0 Game-Master
(GM), quien lidera la historia, pueda manejar. Esta historia puede haber sido preparada
con antelacion por el GM, ser una colaboracion grupal que el GM dirige o a peticion del

participante (Bowman, 2010).

El GM esta a cargo de narrar la historia, controlar el mundo y los personajes que
no sean de los demas jugadores, decidir las consecuencias de las acciones de los
jugadores, plantear los desafios y enemigos que se enfrentan; y lo mas importante, colocar
retos oportunos en la historia que estimulen el desarrollo de los personajes de los
jugadores. Los demas participantes toman el rol de Player-Characters (PC), los cuales
representan los protagonistas dentro de la historia narrada por el GM. Los personajes
pueden ser creados por los participantes o, dependiendo de la historia, podrian haber sido
generados previamente y entregados a ellos. Estos PC trabajaran juntos para cumplir los
objetivos y metas que tengan planteados sus personajes, y hacer progresar la historia
(Bowman, 2010)

La idea principal de los juegos de rol de mesa para los jugadores es crear e
interpretar un alter ego, y verse inmerso en una aventura de fantasia. Los PC se

enfrentaran a los obstaculos y desafios planteados por el GM, eligiendo actuar lo més
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cercano a la personalidad elegida para su personaje (Daniau, 2016). Es asi como una
persona timida puede interpretar a un valiente guerrero, un bardo seductor y explorar

facetas de si mismo que no conocia (Orr, 2017).

Cabe resaltar que, ademas de vivir aventuras en la mesa de juego, es importante
la relacion que tienen los jugadores con el mundo creado, con los personajes y con la
historia. Estos factores haran relucir aspectos de su persona que no saldrian en primera
instancia, como, por ejemplo: sus miedos, deseos, creencias, etc. (Fritzon & Wrigstad,
2006; Rivers et al., 2016).

En la presente investigacion hemos definido el juego de rol de mesa como: juego
donde los jugadores asumen el rol de personajes ficticios para verse inmersos en una
historia, facilitada por un GM, con el fin de enfrentarse a retos y experiencias que les
permitiran explorar facetas de su persona (Bowman, 2010; Orr, 2017; Rivers et al., 2016).

En los juegos de rol el jugador se encuentra alejado del personaje que utiliza de
tal manera que puede enfrentarse a las situaciones dentro del juego de una manera segura
y asi proyectar las situaciones de su vida directamente en este sin sentirse amenazado.
Los juegos de rol suelen involucrar un grupo de personajes diversos que tendran que
trabajar en conjunto para poder completar los objetivos propuestos y avanzar en la
historia. En esta historia viven varias aventuras que pueden asemejarse o no la vida real,
y estan relacionadas directamente a los personajes y a su desarrollo narrativo (Adams,
2013; Daniau, 2016).

Desde temprana edad los nifios participan del juego social. El juego social es
organizado e involucra la imaginacion; elementos importantes para que los nifios
desarrollen su moral, cooperacién, empatia y se incentive el ejercicio fisico. Esto les
permite desarrollar sus habilidades sociales y, probar diferentes aspectos suyos a través
de la fantasia (Chovierich, 2020). En el caso de los juegos de rol como lo hemos
propuesto, si bien existe mayor complejidad, mantienen la misma idea: son estructurados,
utilizan la imaginacion, requieren de la cooperacion entre personajes, definir la
moralidad, etc (Gilsdorf, 2010). Esto se puede observar en la terapia psicologica también,
como es el caso de lo propuesto por Alfred Adler. “Acting as if” es una herramienta que
él utilizé en sus terapias, la cual permitia a uno imitar caracteristicas deseadas y, con el

tiempo, estas se volverian naturales para la persona (Arcadian, 2018; Ortega, 1991).
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Blackmon (1994) tuvo un caso con un adolescente que habia intentado suicidarse.
Cuando el adolescente empez6 a hablar de los juegos de rol, Blackmon mostrd resistencia
hasta que se percatd que este juego permitia al adolescente pertenecer a un grupo VY,
conocerse a si mismo mediante la exploracion de fantasias. Esto se debi6 a las similitudes

entre el uso terapéutico de fantasias y los juegos de rol (Spinelli, 2018).

Por la misma senda, Gutiérrez (2017) explord los juegos de rol como una
herramienta para ayudar en sus terapias. Encontré que habia dos aspectos importantes: el
intereés del cliente en participar de la actividad y la manera en que la narrativa del juego
se acomodaba a la realidad de cada cliente. Asi mismo, descubri6 que las conductas del

jugador se pueden transferir a los personajes y viceversa.

El Dr. Raffael Boccamazzo, psicologo clinico, utiliza los juegos de rol de mesa
en sus terapias con nifios autistas para ayudarlos en el desarrollo de sus habilidades
sociales. Al ser un juego, fallar dentro de este no genera presion o ansiedad, ayudando a
que los nifios se desenvuelvan con mayor facilidad. Los jévenes pudieron reaccionar con
mayor facilidad a las situaciones sociales dentro del juego al interiorizar y actuar de
manera acorde a como percibian lo harian sus personajes. Durante estas terapias, el doctor
descubrié que participantes de todo tipo tomaban el papel de lideres dentro del juego,
incluso los que mostraban mas timidez o dificultades en el dia a dia (Daniau, 2016;
Fritzon & Wrigstad, 2006; Mazzanoble & Tito, 2016).

En su tesis, Sargent (2014), trabajé con un grupo de participantes para ver los
beneficios y las experiencias que vivian en diferentes sesiones de los juegos de rol.
Durante las sesiones observd como los participantes se enfrentaban a sus propios
problemas y miedos, utilizando sus alter egos y resolviendo estas situaciones de manera
que el aprendizaje resultante pudiera ser aplicado en su dia a dia. Durante las entrevistas,
el grupo estuvo de acuerdo en que el juego les permitié experimentar diferentes facetas
suyas que no habian explorado antes, y que expresarlas en una situacion cotidiana
conllevaria dificultades. Lo mas resaltante fue la manera en que los diferentes momentos
vividos durante las sesiones les permitio acercarse como personas y generar relaciones
interpersonales fuertes. Lo observado durante este estudio implica que los juegos de rol
pueden mejorar la capacidad para enfrentarse a narrativas conflictivas, la confianza y
autoconcepto de los participantes, generar nuevos vinculos cercanos, entre otras
posibilidades.
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Similarmente, de acuerdo a lo observado por Marinela y Sherwin (2017) en su
investigacion; se recopilaron los testimonios de una muestra de jugadores de rol, quienes
reportaron experiencias muy positivas en distintas areas tales como: creatividad,
experiencias emocionales y sociales. Los participantes estipularon sentirse inmersos en
la experiencia de juego, reconociéndola como un lugar seguro para vivir sus emociones,
explorar aspectos de su persona sin revelarlos como propios, asi como forjar relaciones

interpersonales duraderas que trascendian el juego.

The Bodhana Group se cre6 en York para trabajar con victimas de abuso sexual.
Con el paso del tiempo, el grupo ha crecido y ahora busca utilizar los juegos de rol como
herramientas terapéuticas que ayuden desde socializar hasta el desarrollo de la moralidad

y el pensamiento critico (Woodward, 2013).

Cuando los miembros de The Bodhana Group hablan de los juegos de rol como
una herramienta terapéutica se refieren a las facilidades que le brindan a las personas para
tomar diferentes roles y enfrentarse a sus traumas, encontrando una solucion propia. El
estar inmerso en un rol diferente ayuda a explorar facetas que a uno le pueden costar
expresar 0 que no sabia le interesaban. Por su naturaleza, el juego presenta facilidades
para acomodarse ante las demandas de la persona y la creacion de retos que deba superar
(Spinelli, 2018).

Como se ha observado a lo largo de las investigaciones presentadas, los juegos de
rol se inician en la nifiez con los juegos sociales. Usualmente se da el caso que conforme
uno crece o llega a ciertos hitos disminuye la capacidad para tomar riesgos o el interés de
ponerse en situaciones en las que podria ser victima de burlas. Estos juegos facilitan la
exploracién de fantasias y facetas que podrian verse restringidas por otros elementos en
el dia a dia. Todo esto se explorard con mayor profundidad mas adelante.

Los juegos de rol presentan varios beneficios: terapéuticos, sociales, de ocio y
mas. Las sensaciones de felicidad y diversion generadas por los juegos de rol han sido
comprobadas como elementos importantes para disminuir los efectos del estrés y
ansiedad (Sharma, 2017). A partir de ello se observa que los juegos de rol contribuyen en
el desarrollo de habilidades sociales, y crean lazos de amistad entre los participantes.
Ademas, permite explorarles diferentes roles que no conocen (Bean, 2018; Rivers et al.,
2016).

19



En la experiencia de Gilsdorf (2010), los juegos de rol le permitieron enfrentarse
a sus miedos, a su pasado y, mas importante, le permitieron recuperar el control en la
época que su madre sufrié un aneurisma cerebral. lo acompafiaron durante el periodo en
que su madre sufrid un aneurisma cerebral. En su testimonio, nos menciona a figuras
famosas: actores, escritores, etc., que fueron marcados significativamente por estos
juegos e impulsaron sus carreras a partir de estos. Les permitio desarrollar su creatividad,

explorar otras facetas suyas y demas.

Gilsdorf (2010) rescata cinco lecciones de los juegos de rol: 1) la colaboracion y
el trabajo en equipo, 2) la preparacion, innovacion y solucion de problemas, 3) un
ambiente seguro, 4) la empatia y tolerancia y, 5) la imaginacion. Cuando los participantes
combinan e interiorizan estos elementos logran superar distintos retos, desarrollar su
creatividad, explorar nuevas ideas, mejorar sus habilidades sociales, generan una vision

estratégica y mas.

De acuerdo a Bowman (2010) al adentrarse en un mundo de fantasia, los
participantes deben tomar diferentes roles, representados por arquetipos, para enfrentarse
a sus experiencias. Esto también les permite explorar motivaciones, comprender su
realidad y las dindmicas sociales del mundo. Al hacerlo de esta manera y rodeados por

compafieros se sienten coémodos y con apoyo, lo que facilita el aprendizaje.

El grupo juega un papel vital debido a que las personas que no han desarrollado
sus habilidades sociales suelen tener dificultades para sentirse comodas con otras
personas o, para expresarse como les gustaria. En los juegos de rol es muy importante la
comunicacion, confianza en tus compafieros y esto ayuda a que, incluso personas
opuestas, puedan encontrarse acercarse y generar un vinculo afectivo debido a estas

experiencias (Orr, 2017)

En un documental grabado por Lloyd (2015), seguimos las experiencias de varios
jévenes que participan de los juegos de rol. En este documento se observaron varias
cosas: la evolucion de su relacion, los miedos que tenian al inicio, y el apoyo colaborativo

para superar problemas dentro del juego de rol como fuera de este (McGonigal, 2011).

En una investigacion realizada por Adams (2013) se vuelve a observar lo
mencionado arriba. Tanto las emociones generadas por el juego como las conexiones

entre personajes y participantes, quedan en evidencia. Sobresale incluso las dualidades
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dentro de los mismos participantes, por ejemplo: Un participante que era un hombre
homosexual, dentro del juego explora el ser una mujer heterosexual o; un participante
que esta limitado a una silla de ruedas, explora un personaje agil que puede moverse por
todos lados. Los juegos de rol de mesa se aprecian, en este caso, como un medio para
actuar como personajes diferentes a si mismos y, la forma en que esto puede ayudar a que

cada uno explore su personay se desarrolle.

Los juegos de rol permiten apreciar una dindmica social comparable a las terapias
grupales. Existen un GM que dirige las sesiones y eventos, similarmente hay una fase
inicial donde se exploran las expectativas y el como se lograran, esto es seguido de una
fase intermedia donde se desenvuelve la sesidn y, por ultimo, un final donde se puede ver
en retrospectiva lo sucedido y las implicaciones de ello. Igualmente, las reglas estan
establecidas anteriormente y se busca la comodidad de los participantes para facilitar el
desenvolvimiento de ellos (McConnaughey, 2015). Asi mismo, los juegos de rol facilitan
que participantes de diferentes grupos, edades y personalidades se integren y puedan
sumergirse en este tipo de elementos, facilitando asi la conexion y el desarrollo de
amistades (Bowman, 2010; Deterding & Zagal, 2018)

Es por eso que la investigacion tiene como finalidad conocer la percepcion que
los participantes tienen sobre sus habilidades sociales en el contexto de la aplicacion de
este programa. Esto se lograra presentando diferentes situaciones sociales que les
permitiran explorar diferentes facetas suyas y desenvolverse sin temor a ser juzgados. En
el Capitulo IV: Método, profundizaremos en el programa, las situaciones a las que seran

expuestos los participantes.
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1.3 Objetivos

O

Objetivo general

Describir los cambios percibidos que tienen los participantes sobre la transformacion de

sus habilidades sociales en el contexto de la implementacién de un programa de juegos

de rol de mesa.

O

Objetivos especificos

Analizar los cambios percibidos por los participantes respecto a sus habilidades para
el trabajo en equipo.

Analizar los cambios percibidos por los participantes respecto a su asertividad.
Analizar los cambios percibidos por los participantes en sus relaciones
interpersonales.

Analizar los cambios percibidos por los participantes respecto a su empatia.
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2. METODO

2.1. Tipo y diseiio de investigacion

En el siguiente trabajo de investigacion se buscé describir el cambio en las percepciones
de las habilidades sociales en estudiantes de 15 a 21 afios, en el contexto de la
implementacion de un programa de juegos de rol de mesa; con la finalidad de poder
encontrar una alternativa dinamica, entretenida y participativa para quienes deseen
explorar dichas habilidades.

De esta manera, el enfoque fue de tipo cualitativo debido a la importancia que se
le brind6 a la perspectiva, interpretaciones y significados de los participantes (Hernandez
et al., 2014), el tamafio de la muestra y el analisis del contenido de las entrevistas
(Galeano, 2004).

El disefio que se utilizé es el de accion — participativa debido al rol que cumplieron
los estudiantes en esta investigacion: sus comentarios e impresiones resultaron
importantes para conocer a profundidad su percepcion de sus propias habilidades
sociales. Ademas, la participacion directa de los investigadores proporcioné otra vision
de lo que estaba ocurriendo. Asimismo, las sesiones se adaptaron a las necesidades de los
participantes, tanto a las dudas que tenian, como a los problemas que se enfrentaban en

sus clases y vida privada (Colmenares, 2011).

2.2. Participantes

Los participantes fueron 6 jovenes de entre 15 y 21 afios. Estos fueron seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia a discrecion de los
investigadores debido a la disponibilidad, proximidad y acceso a los participantes (Casal
& Mateu, 2003; Hernandez et al., 2014). Para ello, se tuvo en cuenta personas que
disponian del tiempo necesario para comprometer sus asistencias a las multiples sesiones,
y cuya cercania geogréafica al lugar de investigacion facilitara tanto contactarlos como su
asistencia. El rango de edad responde a las caracteristicas evidenciadas por (Pezzeca,
2009; Abbott, Strauss & Burnett, 2021; Ortiz, 2021; Ott, 2022) que apunta a que los
juegos de rol permiten unir a jugadores de distintos grupos de edades y caracteristicas,

favoreciendo el aprendizaje mutuo y la cooperacion.
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Respecto al tamafio de la muestra se tomo en cuenta el concepto de poder de la
informacidn propuesto por Malterud (2016), el cual depende de cinco factores: objetivo
del estudio, especificidad de la muestra, uso de la teoria, calidad del didlogo y estrategia
de anélisis. En este marco, el nimero elegido respondié a que, en los juegos de rol se
suelen utilizar grupos no mayores de 6 personas (sin incluir el narrador) (Bowman, 2010),
para poder darles a todos los participantes la atencion necesaria, mantener la sesion bajo
control, promover las habilidades que se buscan trabajar y reducir las distracciones
(Deterding & Zagal, 2018). Se trata, pues, de una muestra especifica para los objetivos y
tematica de la investigacion que favorecié el dialogo permitiendo obtener la informacién
necesaria para el andlisis cualitativo (Malterud, 2016, McConnaughey, 2015). Otro
criterio que se considerd al elegir la muestra fueron las percepciones de los participantes
sobre sus propias habilidades sociales, siendo seleccionados aquellos que declararon

carecer de estas durante sus entrevistas de entrada.
A continuacion, se presenta una tabla con las caracteristicas de los participantes:

Tabla 4.1
Caracteristicas de los participantes

Participantes Edad Sexo Grado Académico
M.O. 21 F Universitaria
SA 19 M Universitario
P.D. 19 M Universitario
O.H. 17 M Estudiante (5to de media)
L.H. 16 F Estudiante (4to de media)
N.H. 15 M Estudiante (3ro de media)

Nota. Caracteristicas relevantes de los participantes.

En el contexto de las sesiones, los personajes de los participantes reflejaron
aspectos de si mismos, asi como aspectos que decidieron explorar. A continuacion, se
presenta la Tabla 4.2 de las similitudes y diferencias entre los participantes y sus

personajes.
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Tabla 4.2

Similitudes y diferencias entre participante-personaje

Nombre Personaje Similitudes Diferencias
- . Profesional de una carrera social, mayor
Gusto por el arte y los dibujos, mismo sexo, . o
: ..~ cercania con la madre, desenvolvimiento en
cercania con el padre, gusto por la historia ;. . A )

M.O. Hannah -t X r admbitos sociales como fiestas, mas avezada
de civilizaciones antiguas, nerviosismo en L
situacibnesthuevas para_explorar nuevas situaciones a pesar del

nerviosismo, confianza alta
Amantes de la lectura, mismo sexo, interés Mas creativo, diferente dindmica familiar de
S.A. Alberto N, ¥
por los deportes de contacto resolucion de conflictos
y . . Religioso, bastante enfocado en la tarea
. No hay tanta cercania con su familia, mismo : o
P.D. Joaquin o adelante, cuidador de sus compafieros,
desinterés por las relaciones amorosas
k . - ... Musico, bastante bohemio y liberal, tiene
Mismo sexo, distanciamiento con la familia, .. !
O.H. Steve ™ " ) una hija adoptada, despreocupado, interesado
desinterés por el trabajo en equipo
por volverse famoso
] o o Considerada guapa, rebelde, no sigue las
Mismo sexo, relacién distante con los A
T ) reglas, lucha por la justicia o lo que ella cree
L.H. Vanessa padres, desinterés por las relaciones d . .
es justo, mas aventurera y valiente, hermana
amorosas : . .
discapacitada, nadie se mete con ella
Personalidad mas dispersa, relaciones
N.H. Brayan Mismo sexo, interés por los juegos de mesa interpersonales méas profundas, dispuesto a

trabajar en equipo

2.3. Técnicas de recoleccion de informacion

Debido a los requerimientos de la investigacion propuesta, se utilizé la técnica de

entrevista semi — estructurada a partir de un cuestionario elaborado previamente para

poder conocer las experiencias subjetivas de los participantes respecto a sus relaciones

interpersonales, el desarrollo de amistades, encuentros con el sexo opuesto, relacion con

la autoridad y miedos sociales. Esto permitié obtener informacion personal relevante

sobre la persona, lo que brindo claridad sobre sus experiencias en estos ambitos y ayudd

a comprobar los objetivos de la investigacion (Diaz — Bravo et al., 2013; Suarez, 2016).
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Tras concluir con el programa, se realizd una entrevista de salida a los participantes con
preguntas similares a las de la entrevista inicial; lo que permiti6 contrastar y comparar la

percepcion subjetiva de sus habilidades sociales en dos momentos (Mercedes, 2012).

La guia de entrevista fue elaborada en base a las circunstancias que los jovenes se
enfrentan en estas etapas de su vida y con el interés de indagar mas sobre los participantes
y su vision del mundo circundante (Contini de Gonzalez, 2009; Gaete, 2015). La misma
se elabord segln los criterios considerados en Research Methods & Psychology, para
entrevistas cualitativas semi — estructuradas (Howitt & Cramer, 2017). Para esta
investigacion la definicion de habilidades sociales utilizada es la siguiente: aquellas
habilidades desarrolladas y aprendidas para facilitar a una persona expresarse Yy
desenvolverse de manera exitosa en los ambitos interpersonales e intrapersonales;
comprendiendo componentes conductuales, cognitivos y ambientales. De esta manera,
las preguntas realizadas en las entrevistas nos brindarian una mirada profunda sobre la

percepcion de las propias habilidades sociales de los participantes.

Para asegurar el rigor metodoldgico, esta guia de entrevista pasd por un criterio
de jueces compuesto por tres psicologos con especialidad en el area educativa. En lo que
respecta a la eleccion de jueces y su cantidad esta no fue estructurada, eligiendo
psicologos expertos segun la cercania y acceso a estos por parte de los investigadores
(Cabero & Llorante, 2013). En cuanto a la cantidad, se eligié el nimero necesario para
poder contrastar y comparar sus retroalimentaciones, para asi poder tomar las medidas
metodoldgicas y ajustes de contenido que fueran necesarios para el caso (Powell, 2003).
De manera similar, se utiliz6 una ficha de datos personales simple para recaudar

informacion relevante sobre los participantes (Robles y Llorente, 2015).

Se realiz0 una entrevista piloto para poder comprobar si las preguntas eran
adecuadas y si se exploraba todo lo necesario para el trabajo. Tras una revisién por parte
de los jueces, el resultado de la entrevista piloto no llevé a la realizacion de ningun

cambio en la guia.

El programa fue desarrollado para los fines de la presente investigacion utilizando
como guias las investigaciones de Daniau (2016) y Del Prette & Del Prette (2017).
Respecto a la estructura de los juegos de mesa, la investigacion de Daniau (2016) apela
que un GM acttia como un guia de la imaginacion del grupo durante la sesion de juego.

A ello agrega que un GM experimentado puede adaptar una historia existente, o preparar
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una especialmente para la ocasion, o incluso improvisar en el momento para crear una
experiencia Unica; dandole una estructura flexible a la narrativa de juego. Asimismo, en
su recopilacion bibliogréfica, Daniau (2016) indica que un GM experimentado es capaz
de emplear experiencias de juego previas, el entorno de juego, las preferencias de los
participantes. En el caso de Del Prette & Del Prette (2017) se resaltan los elementos que
componen las habilidades sociales para alimentar las sesiones: la importancia de los roles
sociales, practicas culturales, técnicas para mantener la atencion durante estas sesiones y
cOdmo promover estas experiencias. Por ultimo, todo esto fue reforzado por la experiencia
empirica de los investigadores debido a que ambos han participado de diversos juegos de

rol de mesa por cerca de una década lo que les ha permitido conocer mas de cerca el tema.

El programa estuvo compuesto por 10 sesiones. De estas, la primera y la décima
fueron para la entrevista de entrada y de salida respectivamente. A partir de la segunda
sesion hasta la novena sesion se aplicé el programa de acuerdo a lo observado en la Tabla
4.3. Cada sesion se construia sobre la anterior para poder avanzar la historia en base a los
objetivos propuestos de la sesion; asi mismo, estas sesiones tenian momentos
predeterminados para poder explorar determinadas habilidades sociales con los
participantes de acuerdo a lo conversado previamente. Por Gltimo, estas sesiones tenian

un momento de descanso de 15 minutos pasadas las dos primeras horas.
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Tabla 4.3
Objetivos y Habilidades Sociales definidos por sesion

Sesion Duracion Objetivo Habilidades sociales

1 3h 45m Realizar la entrevista de entrada a los participantes -

2 3h 45m Introducir las reglas, concepto del juego y creacién de Exploracion de cualidades
personajes deseadas y no deseadas

3 3h 45m Presentar escenarios simples y observar sus reacciones ante  Dinamica grupal y conocer sus
los mismos, tanto dentro como fuera del juego pares

4 3h 45m Presentar situaciones dificiles a nivel personal y de manera  Trabajo en equipo y manejo del
mas global a través del villano de la historia estrés mediante red de soporte

5 3h 45m Reforzar las relaciones previamente establecidas y observar Empatia y manejo del estrés
la capacidad de los participantes de ponerse en la situacién demediante red de soporte
sus compafieros y ofrecer apoyo

6 3h 45m Presentar escenarios retadores que requieran de Asertividad y socializacion
comunicacion efectiva para ser resueltos emocional

7 3h 45m Enfrentar a los personajes a sus miedos, estando aislados Asertividad y socializacion
unos de otros y observar lo aprendido en sesiones anteriores emocional

8 3h 45m Presentar situaciones que impliquen sacrificio, tomando en  Empatia y comprension del otro
cuenta distintos puntos de vista

9 3h 45m Cierre del programa, observar como se preparan para Autoconocimiento y

enfrentarse a situaciones nuevas, si comprenden los cambios adaptabilidad
que implican en sus vidas y lo que sabian acerca de ellos
mismos
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10 3h 45m Realizar la entrevista de salida a los participantes -

Indagando en este tipo de juego, la flexibilidad y creatividad son de vital
importancia para generar una experiencia inmersiva que brinde momentos de
autoconocimiento y autodesarrollo. El sistema utilizado fue Genesys de Fantasy Flight
Games. Se eligi0 este sistema por ser narrativo, innovador e inmersivo (Bowman, 2010;
Gutiérrez, 2017; Arcadian, 2018), caracteristicas que comparte con Dungeons &
Dragons; con la diferencia que es mas sencillo de aprender y mas flexible al construir el
mundo de juego. Procederemos a explicar un poco mas los objetivos de cada sesion, el
mundo en el que se participa y el rol de los personajes dentro de este.

Para los fines del programa se cre6 un mundo dentro del juego el cual seria el
escenario de las sesiones. Este mundo es similar al nuestro, pero con la diferencia que
existen superpoderes. Los personajes de los participantes eran personas comunes y
corrientes al inicio del juego obteniendo sus poderes dentro del transcurso de la primera
sesion. Sin embargo, no todas las personas con poderes eran vistas de manera favorable;
esto dependia del tipo de poder que tenian y cémo los utilizaban. Esto generd que los
participantes tuvieran que enfrentarse al dilema de explorar estas nuevas facetas suyas u
ocultarlas; a su vez esto permitié reproducir aspectos de su persona como el miedo al qué
diran, como reaccionara la gente y demas temas similares. Varios de los problemas que
se enfrentaron durante las sesiones fueron problemas que ellos encontraban dificiles de
manejar dentro de su vida: su relacion con los padres, intimidad, miedos sobre si mismos,
etc. (Colmenares, 2011; Orr, 2017; Phillips et al., 2016).

Antes de explicar el paso de las sesiones y su impacto, ahondaremos en las reglas
internas que se manejaron; debido a la naturaleza narrativa y estructurada de los juegos
de rol de mesa, fue importante establecer reglas que permitirian generar una cohesion
narrativa y légica que los participantes pudiesen interiorizar y aceptar. Estas reglas
surgieron a raiz de la experiencia de los investigadores con juegos de rol de mesa en el
pasado y; lo observado por diversos autores como Bowman (2010) y, Zagal y Deterding
(2018) en cuyos libros se menciona las dindmicas entre los participantes al momento de
reunirse, estrategias para poder mantener un ambiente propicio y funciones de los juegos

de rol para desarrollar las habilidades sociales; entre otras cosas.
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En primer lugar, se tenian eventos claves que sucederian en determinados tiempos
y servirian para impulsar la narrativa en ciertas direcciones, sirviendo efectivamente
como inductores. Algunos de los eventos en cuestion son: La aparicidn de un antagonista,
anuncios publicos relacionados a las acciones realizadas por los participantes, asi como
escenas gue servian para desarrollar mas el universo compartido donde las sesiones tenian
lugar. Es importante sefialar que la manera en que se arribaba a estos momentos o la
forma en que se desencadenan estaba intimamente relacionada a lo realizado durante las

sesiones.

En segundo lugar, entre la tercera y la novena sesion, se siguieron parametros
internos en relacién a lo que seria la introduccidn y el cierre de estas. Las sesiones podian
iniciar continuando desde el momento en que se dejo la sesidn anterior, o después de un
salto temporal de dias, semanas 0 meses dentro del juego para que los participantes
pudieran presentar cambios o situaciones vividas por sus personajes durante este tiempo;
contribuyendo a su propia narrativa. En cuanto al cierre de las sesiones, lo mas importante

era completar satisfactoriamente las escenas relevantes para cada personaje.

En tercer lugar, tenemos la construccién colaborativa; por la manera en que
funcionan los juegos de rol estos dependen de la participacion activa de los jugadores.
Esto significaba aclarar que habia momentos en que alguno de los personajes seria el foco
de la escena o, incluso que tendrian la facultad de solicitarlo si es que el participante
deseaba explorar ciertas facetas que iban descubriendo o querian profundizar dentro del
programa. Esto se logro facilitando una tarjeta en el centro de la mesa que permitia que
cualquier jugador la utilizase en caso quisieran profundizar en una escena determinada.
Los jugadores eran libres de utilizar estas tarjetas, pero una vez la utilizaban no podian

volver a usarla hasta que al menos otro jugador hubiese hecho lo mismo.

En cuarto lugar, al inicio y final de cada sesién se tomaba un tiempo para
conversar con los participantes sobre lo aprendido, si veian alguna comparacion en su dia
a dia, que creian que podria haber sucedido si se tomaban otras decisiones y demas. Estos
momentos eran importantes porque permitian que ellos mismos se conocieran mas,
internalizando lo experimentado; ademas, escuchar las experiencias de sus comparieros

fortalecié los vinculos entre ellos.

Por ultimo, a los participantes se les daba la facilidad de detener o cambiar alguna

escena que pudiera ser incomoda o muy sensible para ellos. En primera instancia se
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buscaba conversar con ellos para identificar lo que les molestaba y si se podia manejar, y
dependiendo de ello era como se procedia. Dentro del programa solo hubo una escena
que requirié eso porque a una participante le generaba ansiedad. Tras conversar con ella
y calmar sus dudas, se pudo resolver de manera satisfactoria para todos.

Procediendo a explicar la manera en que avanzan las sesiones. En la segunda
sesion se les explico el concepto del juego y se trabajo directamente con las reglas y la
creacion de personajes. Debido a la complejidad del juego, ya que se trata de un manual
extenso de reglas, se les introdujeron las reglas bésicas del juego; mientras que el
conocimiento de las reglas restantes se les introdujo poco a poco en sesiones posteriores
para brindarles mas herramientas de una manera que no fuese abrumadora. Asimismo,
cualquier duda que surgio al momento de juego se respondié rapidamente, presentando
ejemplos practicos para que los participantes pudieran comprenderlas mejor. Para la
creacion de personajes se les ayudd con algunas preguntas, ¢con quiénes viven? ;qué
quieren hacer? ¢cual consideran que es su mayor fortaleza? ¢qué cosas no les gusta hacer
0 les da miedo? etc. Al terminar con esta parte se les brind6 un prélogo donde obtenian

sus poderes a través de la pérdida de algin aspecto importante para ellos.

La tercera sesion inicio pasados unos dias para poder explorar la transicion que
habian hecho los personajes durante este tiempo y como se adaptan a ella. Aqui se pudo
observar diferencias dentro del mismo grupo, en la forma de percibir sus poderes:
aceptacion, negacion, miedo o rechazo. En segundo lugar, pero igual de importante fue
reunir a todos los personajes para que pudieran trabajar juntos. Hacia el final de la sesion
hubo un momento importante donde lograron su cometido, pero causaron varios
problemas, generando dos conclusiones expresadas por el grupo: “el camino al infierno
estd pavimentado con buenas intenciones” y “con gran poder viene gran

responsabilidad”.

La cuarta sesion inicia pasados unos dias desde el momento anterior, nuevamente,
el énfasis de esta fue el trabajo en equipo, las oportunidades nuevas y el conocer a las
personas. Pero debido a los eventos sucedidos termind dandole méas enfoque al
autoconocimiento, empatia, redes de soporte y demas. Esta sesion resaltd las tematicas
de la anterior y fue a raiz de eso que hubo un cambio grande y se empezaria a generar el

cambio dentro de los personajes.
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En la quinta sesién, nuevamente pasados unos dias se les dio mas libertad de
exploracién al inicio. Se reforzaron algunos de los lazos de las redes de soporte dentro
del juego junto con la manifestacion de sus emociones. Fue interesante ver como cada
participante tenia diferentes ideas para poder expresar sus emociones con facilidad. Hacia
la mitad de esta sesion nuevamente hubo un enfoque en el grupo, pero esta vez en su
decision de hacer las cosas bien y que, solo por querer hacer el bien no significaba que
podrian lograrlo. Se resalta el compromiso, la inmersion y el apoyo entre los

participantes.

Continuando donde quedd la Gltima sesidn, en la sexta sesion hubo un enfoque en
practicar con sus nuevas habilidades, cdmo acercarse a situaciones nuevas y poder
mantener el control dentro de situaciones estresantes. Para los participantes fue vital esta
sesion porgue no querian seguir repitiendo los errores anteriores y poner en peligro a mas

personas habiendo actuado de manera tan brusca e improvisada.

La séptima sesion, varios dias despues del fin de la anterior, reforzo estos temas,
pero también se les puso cara a cara con sus temores para ver si podian resolverlos con
lo aprendido o tenian que mejorar. No todos lograron enfrentarse a sus temores y salir
triunfantes, pero si aprendieron a manejar mejor este fracaso y aceptar que es parte de la
vida. Lo importante no es fracasar, es lo que aprendes de ello y saber que en la siguiente

oportunidad estaran mejor preparados.

En la penultima sesién se trabajé con imagenes incompletas, el hecho que los
personajes solo sabian un lado de la historia y como eso puede influir en cada uno.
Principalmente se vio el comprender el punto de vista de las otras personas, poder ponerse
en su lugar y tomar decisiones sabiendo como esto puede impactar en nuestra propia
vision del mundo. Para los participantes les sirvio para darse cuenta que desde nuestra
propia narrativa es facil que todo sea a nuestro favor o en contra, pero cuando comienzan

aincluir las narrativas de otras personas la perspectiva puede cambiar significativamente.

La ultima sesion requirio de todo lo observado por los participantes, ocurre varias
semanas después de la ultima y se exploran los cambios que han pasado durante este
tiempo; hubo un paralelo significativo con lo que experimentaron dentro del programa y

en sus vidas que no se hizo tan evidente hasta la siguiente sesién durante la entrevista.
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2.4. Procedimiento de recoleccion de informacion

Para contactar a los participantes se utiliz6 una convocatoria en linea y el uso de contactos

personales.

Establecido el dialogo con los participantes, se proporcioné el consentimiento
informado a los estudiantes y tutores legales en caso ser necesitado. Aquellos que
aceptaron las condiciones de la investigacion, pasaron a la siguiente etapa. En la presente
investigacion, se denomind “consentimiento informado” al asentimiento brindado a los

participantes.

El siguiente paso consistio en la realizacion de entrevistas individuales en un
ambiente separado y privado. Antes de iniciar la entrevista, se les pidié llenar una ficha
de datos personales. Las entrevistas fueron grabadas para ser codificadas y comparadas
posteriormente. Al final del proceso, las entrevistas fueron transcritas meticulosamente.
Luego se le entregd una copia a cada participante para que agregaran informacion que les
pareciese pertinente y/o pudiese haber sido omitida o, a su vez, si querian omitir algin

aspecto especifico de esta por razones personales (Pasek de Pinto, 2006).

Cabe recalcar que la participacién del segundo investigador se dio después de la

fase de recopilacion de informacion de la entrevista de salida.

2.5. Estrategia de analisis de informacion

Se analizaron las entrevistas transcritas a partir de saturacion teorica, al comparar y
contrastar el contenido de los datos recolectados hasta que la informacion obtenida dejo
de ser novedosa (Ardila & Rueda, 2013). Para sistematizar y procesar la informacion se
empled el analisis de contenido propuesto por Strauss y Corbin (2000); el cual se dividio
en tres fases: codificacion axial, codificacion abierta y codificacion selectiva. Se utilizo
este tipo de andlisis porque permitia identificar conceptos claves al fendmeno que se
estaba estudiando, darles un nombre y agruparlos en base a los objetivos que se han
planteado en la presente investigacion. Asimismo, sirvio como punto de contraste entre
los participantes respecto a sus experiencias pre y post programa (Strauss & Corbin,
2000).
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Para el siguiente analisis se utilizaron dos técnicas: el analisis de contenido y el analisis
tematico de orden deductivo (Borda et al., 2017; Schettini & Cortazzo, 2015). Mediante
estos analisis se profundizd en las entrevistas obtenidas antes y después del programa,
encontrando temas en comun que se revisaron en relacién a cada entrevista y se

contrastaron para identificar patrones coherentes, como se vera a continuacion.

El proceso de decodificacion inici6 con la identificacion de los conceptos en cada
una de las entrevistas iniciales con los participantes y la relacion que estos tenian entre
si. Para lograr esto, se hizo un microandlisis logrando encontrar en los participantes varios
fendmenos similares al momento de relatar sus experiencias. Esto permitio crear las
diferentes categorias y subcategorias que surgirian y se les daria sentido durante la
codificacion axial. Por altimo, es importante mencionar que un elemento clave para los

investigadores fue el uso de notas durante estas etapas.

Durante el siguiente paso se reformularon y combinaron las diferentes sub-
categorias, ademas de identificar las condiciones en las que estas les ocurrian a los
participantes. Como se podré apreciar mas adelante, todas giraban alrededor de diferentes
ambitos sociales intimamente relacionados con personas cercanas a ellos. Es en esta etapa
se alcanzé la saturacion, ya que toda la informacion adicional recolectada no aportaba

informacidn novedosa a la investigacion.

Por ultimo, se realizé la integracion y comparacion entre las categorias que
teniamos, y la propia investigacion. Como resultado se obtuvieron cuatro categorias, las
cuales refieren a los componentes de las habilidades sociales observados en la
investigacion: Trabajo en Equipo, Asertividad, Relaciones Interpersonales y Empatia.
Estas cuatro categorias, para fines de la presente investigacion, fueron divididas en dos
momentos: pre-programa Yy post-programa. Estas categorias formarian la base del
siguiente capitulo con la intencion de explorar el cambio en sus percepciones respecto a
sus habilidades sociales (Braun & Clarke, 2006).

Adicionalmente se emplearon de manera complementaria las hojas de personajes,
copias de los datos apuntados por los participantes, y el juego en si con la finalidad de

agregar profundidad y riqueza a los analisis mencionados.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Como se presentd en el segundo capitulo, las habilidades sociales son aquellas
desarrolladas y aprendidas para facilitar la expresion y el desenvolvimiento de una
persona en los &mbitos interpersonales e intrapersonales; comprendiendo componentes
conductuales, cognitivos y ambientales (Caballo, 1987; Camacho & Camacho, 2005; Del
Moral et al., 2016; Gutiérrez & Exposito, 2015; Merrell & Gimpel, 2014; Pasche, 2019;
Pereira del Prette et al., 1999; Ruiz, 2006;).

En la presente investigacion se implementd un programa de juegos de rol de mesa

con el objetivo de describir y analizar los cambios en las percepciones de las habilidades
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sociales de los participantes en el contexto del mismo. Esta herramienta facilita un
ambiente donde los participantes no se sentirdn juzgados y podran explorar varios
aspectos de su vida sin ser criticados (Daniau, 2016; Gilsdorf, 2010); esto es debido a que
la historia presentada para los participantes toma lugar en un mundo ficticio similar al
nuestro y lo exploran mediante alter-egos creados por los mismos participantes para este
juego. Los juegos de rol contienen las caracteristicas presentadas por Del Prette y Del
Prette (2017). Es importante resaltar que los juegos de rol de mesa no tienen una
estructura rigida necesariamente; Esto se debe a que los objetivos propuestos para cada
sesion, y el camino que toman las historias narradas por el GM, pueden cambiar debido
a elementos del azar, elementos narrativos presentados durante el juego o las mismas
decisiones de los jugadores respecto a lo realizado por sus personajes. A pesar de ello,
hubo un par de momentos totalmente estructurados durante el programa, los cuales
fueron: la primera sesion, para poder guiar a los participantes por el proceso de juego y
presentarles el mundo; asi como la ultima sesion, realizada para poder cerrar de manera
satisfactoria el programa.

Durante las entrevistas iniciales, la mayoria de los participantes mencionaron
tener dificultades en el area social. Los participantes expresaron tener dificultades en: su
capacidad para expresar emociones, especialmente enfado o tristeza; y en relacionarse
con otros de forma intima, ya fuera respecto a relaciones existentes o entablando nuevas.
Durante el transcurso del programa estos percibieron varios cambios en dichas areas de
su vida en base a lo aprendido durante las sesiones.

Como se menciond anteriormente, las categorias obtenidas en el analisis refieren
a componentes de las habilidades sociales, siendo: Trabajo en Equipo, Asertividad,
Relaciones Interpersonales y Empatia. Dentro de cada categoria se redactara un analisis
de la percepcion de los participantes sobre estas, y se mostraran fragmentos de la primera
entrevista y de la Gltima entrevista.

A continuacién, presentaremos la cantidad de veces que las categorias fueron

mencionadas por los participantes durante las entrevistas realizadas:

Tabla 5.1

Cuadro de frecuencia

Participantes ~ Trabajo en Equipo Asertividad Relaciones Interpersonales Empatia

M.O. 7 20 25 12
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SA 5 9 18 7
P.D. 6 6 23 6
O.H. 2 2 15 5
L.H. 4 4 26 6
N.H. 5 10 24 9

3.1. Trabajo en equipo

Alude al interés del participante en formar equipos Yy trabajar, en especial con gente que
no pertenece a su circulo cercano, asi como la comodidad auto-percibida al realizar estos
trabajos. El trabajo en equipo aparece a temprana edad, desde que la persona empieza a
socializar con sus pares en los diferentes ambientes que se encuentre; inicialmente
durante el juego (Guaita, 2007; Pace et al., 2019). En el transcurso de la secundaria, el
trabajo en equipo toma prominencia siendo una de las formas que mas inciden en el
desarrollo de habilidades sociales satisfactorias; permitiendo la colaboracion, estrategias
de negociacion, autocontrol, etc. (Del Moral et al., 2016; Kamaruddin & Yusoff, 2019;
Wood & Szymanski, 2020). Es importante recalcar que en el trabajo o en la universidad,
los grupos que elija no dependan exclusivamente de sus gustos, por lo tanto, una buena
medida del desarrollo de habilidades sociales es la capacidad para poder desenvolverse y
trabajar de manera efectiva en equipo (Mendo-Léazaro et al., 2018), asi mismo, sirve como
un factor protector de la salud mental y en la calidad de vida de la persona (Huber et al.,
2018; Kato & Suzuki, 2020).

A continuacion, presentaremos algunos extractos de las entrevistas pre —
programa:

“Cuando son personas que no conozco, prefiero ver como va, ayudo con
lo que me digan, no me meto tanto para no hacer problemas y trato de no hacer
muchos chistes o caer pesado. (O.H.)”

“La mitad del grupo no habia hecho absolutamente nada. Estaba furioso
y no voy a mentir, lo manejé muy mal, les grité, los insulté, que es algo raro,
nunca hago eso. (S.4.)”

“Si son desconocidos, prefiero solo hacer la parte que me dejan. Ya saben

que trabajo bien, asi que no hay problema con eso. (N.H.)”
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“no tengo problemas para trabajar en grupo, pero siempre he preferido
hacer el trabajo por mi cuenta... Ya cuando trabajo con otros chicos, me enfoco

bastante en mi parte, en hacerla lo mejor que puedo y ya... (P.D.)”

Ahora presentaremos extractos de las entrevistas post — programa:

“Bien, ya no estoy con tanto roche de trabajar con desconocidos, de
hablar o hacer un chiste, si sale, sale y eso es algo que M.O. me ayudd a darme
cuenta la otra vez jaja. (O.H.)”

“ahora yo trato de ser el lider de grupo y mantenernos por el buen camino
para no distraernos jaja (S.A.)”

“Me sorprende la manera en que podemos coordinar varias cosas y
trabajar juntos. (N.H.)”

“estoy un poco mas dispuesto a trabajar en equipo que antes jaja o sea,
he tenido que aprender eso a la fuerza ahora con el rol, asi que al menos haré
uso de eso (P.D.)”

Como se ha podido observar en los extractos, los participantes mostraban
preferencia por dedicarse a la labor asignada durante los trabajos en equipo, incluso
evitando conversar o0 socializar con los otros miembros de este; mencionando
incomodidad o dificultades para expresar sus ideas dentro de este ambiente; esto es
similar a lo encontrado en el estudio de Gutiérrez y Exposito (2015). Lo que se refleja en
una imagen negativa de ellos mismos e incluso de su autoestima en este tipo de
situaciones sociales tal como fue explicada por Malca-Romero y Rivera-Jiménez (2019).
Inicialmente, durante las primeras sesiones, esto también se observo en el programa, con
los participantes mostrando reticencia hacia el trabajo en equipo, solo haciéndolo cuando
sentian que no les quedaba otra opcion; un contraste similar al observado en sus clases.

Tras el programa, cinco de seis participantes percibio un cambio significativo en
sus interacciones dentro de estos ambientes. Con el paso del tiempo, se sintieron mas
comodos consigo mismo y su rol dentro de los grupos, asi como mostrando mas
flexibilidad ante las diferentes opiniones o ideas de sus compafieros, e incluso en algunos
casos aptitudes de liderazgo (Spinelli, 2018; Wood & Szymanski, 2020). En el mismo
programa, esto se observo con el paso de las sesiones, cuando los participantes contaban

chistes junto a sus compafieros, mencionaban relatos de su dia a dia, estaban dispuestos
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a probar nuevas ideas y desarrollando la empatia; esto va de acuerdo a lo que menciona
Del Morat et al. (2016), donde la participacion de estas actividades ayuda a que los
participantes tengan una mayor predisposicion a cooperar e interactuar en equipo una vez

se sienten mejores consigo mismos.

3.2. Asertividad

Asertividad es la capacidad de una persona de actuar segln sus intereses y necesidades,
defendiendo sus derechos, y expresando sus sentimientos, pensamientos y percepciones
espontaneamente, sin vulnerar los derechos de otros en el proceso (Aebli, 2001; Elizondo
1999; Gaeta & Galvanovskis, 2009; Olivari & Pezzia, 2018). Ademas, la asertividad
facilita la expresion honesta, clara y de forma directa (Davis et al., 2008), reforzando la
confianza y respeto hacia uno mismo.

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas pre — programa:

“He tenido un par de malas experiencias, me han hecho bullying o me han
molestado en clase. Me peleé un par de veces... Creo que simplemente eso era
por ser el chico nuevo en esos colegios, pero no lo sé la verdad, prefiero evitar a
esos compariieros. (N.H.)”

“me da vergiienza pedirles ayuda si me va mal en algo [...] ver su cara
de desaprobacion, que me digan por qué hago eso, que debo mejorar, etc [...]
prefiero evitarme ese lio. (O.H.)”

Ella es bien linda, hermosa diria y super carifiosa. Siempre esta para mi
y todo, esté pendiente de como me siento, lo que pasa y demas. Es bien religiosa
también, aunque a veces chocamos por eso [...] a VeCes creo que seria mejor
terminar con ella a arriesgarme a que me pase como les paso a mis papas y me

pelee feo con ella, le grite o algo (P.D.)”

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas post — programa:

“Eh, si, me han molestado en clase, pero ya no tanto como antes, supongo
que sera que el afio ya se acaba y que hablé, me quejé y les dije que me molestaba
v por qué. No todos lo aceptaron, pero hay varios que pararon (N.H.)”

“hablé con mi mama hace unas semanas y le expresé lo que sentia. Le dije

que no me gustaba hablar con ellos porgue siempre me reprochaban, que a veces
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queria ayuda sin estar siendo juzgado. Que me gustaria poder sentir que confiaba
en ellos y ellos en mi. Fue un momento bastante emocional. Creo que las cosas
han mejorado un poco después de eso. (O.H.)”

“Con ella, con ella la verdad las cosas han mejorado bastante [...] Fue
muy importante poder hablar con ella también, explicarle lo que pensaba y que

habia una razon, no solo me molestaba porque si. (P.D.)”

En las entrevistas iniciales, los participantes indicaron tener dificultades en la
expresion de sus necesidades y sentimientos; prefiriendo prescindir de esta tanto en su
entorno familiar como en el social-académico. Estos percibian sus necesidades como una
carga innecesaria para otros, y expresarlas de una manera explicita traeria consecuencias
negativas como: invalidacion, prejuicios hacia ellos, rechazo, burlas, entre otras. La
incapacidad de expresar dichas necesidades de una manera adaptativa en sus entornos
sociales, hizo que los participantes optaran por un enfoque mas sumiso. Esto se asemeja
a lo planteado por Rodriguez y Serralde (1991) refiriendo a personas que recortaban su
libertad de expresarse a cambio de una sensacion de seguridad aparente. Ademas, los
participantes aludian tener mayores dificultades en expresar su disconformidad, enojo y
tristeza al inicio del programa. A pesar de sus intentos por evitar las experiencias
emocionales negativas, en sus discursos durante las entrevistas se observaron tanto rencor
como temor hacia las relaciones interpersonales, lo cual responde de igual manera a lo
enunciado por Rodriguez y Serralde (1991) cuando una persona es incapaz de expresar
sus necesidades libremente.

Una vez culminado el programa los participantes sefialaron, en sus entrevistas de
salida, haber percibido cambios en su autoexpresion. Dentro de los participantes, cuatro
de seis, habian iniciado didlogos en sus entornos sociales, especialmente el familiar, en
los cuales expresaban de manera clara y directa sus necesidades. Segun ellos, esto les
habia traido una nueva tranquilidad a su vida diaria y ahora sentian mayor confianza al
expresarse. Ademas, si bien no era el caso todas las veces, los participantes podian

expresar su disconformidad, enojo y tristeza adaptativamente.
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3.3. Relaciones interpersonales

Desde sus primeros dias, la persona empieza a desarrollar sus relaciones interpersonales
con sus cuidadores primarios; esta relacion servira como un ejemplo de vinculos afectivos
y sociales sanos que durard a lo largo de toda su vida (Marquez & Gaeta, 2017; Segrin,
2017). Al momento en que los nifios comienzan a relacionarse con sus pares, se genera
un tipo diferente de socializacién que les permitird crecer y explorar el mundo,
desarrollando diferentes habilidades y estrategias (Cohen et al., 2011; Kamaruddin &
Yusoff, 2019).

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas pre — programa:

“Si de verdad tengo que hablar con alguien de algo, lo que sea que no
pueda solucionar, prefiero que sea mi mama. Ella es exigente igual, pero es un
poco mas facil hablarle. Igual me mira, me regafia, pero no tanto como mi papa.
(O.H)”

“Por el hecho de que es mds tranquilo, los dos somos mas easygoing, creo. Tengo
varios intereses que también los he sacado de mi papd. El interés de la lectura,
leer novelas, la masica, el arte, ese tipo de cosas, las he sacado mas de mi papa
(M.O.)”

“Con mi hermano si puedo hablar normal, aunque él tiene sus problemas,
entonces no lo molesto tanto y también porque a veces terminamos peleandonos
porque él es bien relajado. (N.H.)”

“Igual, eso me hizo acercarme a mis hermanos, y con la universidad de
mi hermano, alejarme un poco. El es bastante independiente y quiza incluso, mas
metido en sus cosas que yo. (L.H.)”

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas post — programa:

“El se va por ese lado de ser lgico, razonable, no dejarte llevar por las
emociones, pero es su manera de evitar un problema que le causa bastante dolor
y hay cosas de esas que se me pegaron un poco, pero, bueno, ahora que ya
entiendo eso, es algo que no quiero para mi. No sé si me ayude a resolver ese
problema con mi papa, pero al menos lo entiendo mejor y sé lo que no quiero
hacer. (S.A4.)”

“Hablé con mi mama hace unas semanas y le expresé lo que sentia. Le

dije que no me gustaba hablar con ellos porgue siempre me reprochaban, que a
42



veces queria ayuda sin estar siendo juzgado. Que me gustaria poder sentir que
confiaba en ellos y ellos en mi. Fue un momento bastante emocional. Creo que
las cosas han mejorado un poco después de eso. (O.H)”

“Tenemos de algo que hablar sin pelearnos, aparte que pasamos mas
tiempo jugando o pensando sobre el rol. Ademas, ya decidi no preocuparme mas
por sus estudios ya es cosa suya, si le va bien, que bueno, y si no, ya su problema.
(NH)”

Después de realizar el andlisis de las entrevistas, se observaron varios elementos
importantes en las relaciones interpersonales de los participantes. En primer lugar, todos
los participantes consideraban tener relaciones cercanas con su familia directa a pesar de
mantener distancia fisica y no compartir con actividades familiares. Aun asi, destaca que
cinco de los seis participantes mencionan tener mas cercania con sus madres como
personas en las que podian confiar y les podian brindar apoyo en distintas situaciones
debido a la manera en que interactuaban y que sus madres buscaban apoyarlos al
brindarles un lugar seguro; lo que es similar a lo encontrado en el estudio de Dost-G6zkan
(2019). En segundo lugar, los participantes consideran tener las relaciones mas cercanas
con sus hermanos. Esto les permiti6 desarrollar un vinculo estrecho entre estos que puede
estar relacionado al rol de un cuidador y confidente (Hughes, McHarg y White, 2018).

Tras el programa, cinco de los seis participantes declararon haberse acercardo mas
a los miembros de su familia; mencionaron que esto se logré pore tres elementos
principales: EI primer elemento fue la tolerancia y flexibilidad hacia las diferencias en
familia, gustos, disgustos o incluso el dar la oportunidad para realizar actividades que
antes no les llamaban la atencion mostrando flexibilidad ante estas situaciones (Wood &
Szymanski, 2020). El segundo elemento y de igual importancia, los participantes lograron
expresar aquellas cosas que les molestaban, incomodaban o causaban dificultades en la
familia buscando un cambio (Kamaruddin & Yusoff, 2019; Maduefio et al., 2020) lo que
a su vez permitio se discutiera sobre habilidades de mediacion. El ultimo elemento, es la
empatia; al comprender mejor lo que vivian los miembros de su familia, las circunstancia
que rodeaban esto y estar dispuestos a escucharlos, los participantes percibieron una
mejora en el ambiente del hogar (Barbosa et al., 2020; Del Moral et al., 2016). Los
elementos mencionados anteriormente se observaron durante el programa, con los

mismos participantes y sus personajes cambiando con el paso de las sesiones,
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adaptandose mejor a las circunstancias que los rodeaban y aquellas personas que
conocian (Deterding & Zagal, 2018). Hay que recalcar que los participantes decidieron
que sus personajes tuvieran relaciones familiares diferentes a las de su dia a dia lo que se
reflejo en las interacciones dentro del rol y como se aproximaban a estas. Incluso en un
momento, los participantes comentaron que esto les sirvié como base y ejemplo para
saber lo que querian buscar dentro de su familia. Estas situaciones que exploraron y les
permitieron entender a otros personajes, la motivacion detras de ello y sus agendas es lo
que los participantes mencionaron como elementos claves para lograr un cambio.

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas pre — programa:

“Me llevo mejor con los chicos que las chicas. (N.H.)”

“En el colegio me costaba llevarme un poco con las chicas de mi
promocion, porque habian algunas que estaban creciendo mas rapido, otras que
tipo... no quiero decir huecas, pero ya lo dije asi que jajaja era complicado, habia
mucha rivalidad. (M.O.)”

“Me esfuerzo bastante, eso. Trato mucho de caerles bien, formar amigos
répido y eso es incomodo, para ellos y para mi. Me pregunto entonces si les caeré
bien o0 no, si los estaré molestando, me puedo poner nervioso y eso es peor jaja
entonces estoy en esas. (O.H.)”

“A veces creo que seria mejor terminar con ella a arriesgarme a que me
pase como le paso a mis papds y me pelee feo con ella, le grite o algo. (P.D.)”
“Me gustaria tener ese contacto, esa relacion, pero no me siento capaz de
perseguir una relacion asi ni quiero arriesgarme. Tengo miedo, miedo de que no
funcione, de que me rechacen, de que se vea raro y de que todo salga mal por

como soy yo. (L.H.)”

A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas post — programa:

“Eeeeh, algo mejor, creo que ya no tengo tanta vergiienza de decir ciertas
cosas o acercarme un poco a ellas. (O.H.)”

“Sigue siendo igual, creo que ya no estoy tan a la defensiva con esas
cosas, quiza soy un poco mas receptiva a que las cosas que me digan no

necesariamente es para burlarse. (L.H.)”
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“Al principio siempre es intimidante conocer gente nueva, pero después
todos eran super, te recibian chévere, entonces no habia nadie exactamente,
uptight, todos eran bien relajados. No sentia que me juzgaban por no saber nada
al comienzo. (M.O.)”

“Creo que me alegra bastante haberlos conocido de esta manera,
sobretodo porgue no me podria haber imaginado que esto pasaria jaja. Me gusta
bastante la simpleza con la que nos llevamos, o sea, bueno, simpleza no es la
palabra, pero la facilidad con la que hablamos y surgen los temas, no hay
presion, nadie molesta particularmente, es una bonita dinamica. (P.D.)”

“Con las chicas, bueno, no ser tan, pesado, no juzgarlas tanto porque
tengan otros gustos. De hecho, como me paso6 con este grupo, me di cuenta que
me podian sorprender bastante y era cuestion de darles una oportunidad. Igual
me incomoda un poco todavia y sigue el tema del peso, pero creo que ya no soy

tan, tan antipatico con ellas como antes. (N.H.)”

En contraste con las relaciones interpersonales familiares, acé se pueden observar
varias dificultades que todos los participantes presentan. En primer lugar, sin importar su
sexo, muestran bastantes dificultades para relacionarse con las mujeres; en segundo lugar,
hay problemas o miedo por las relaciones afectivas y, por Gltimo, los mismos
participantes dudan sobre sus propias amistades, no sabiendo como calificarlas o tratarlas
del todo, sobretodo en momentos de estrés o presion. Todo lo mencionado anteriormente
esta relacionado a la percepcion de las relaciones que se generaron con sus cuidadores
primarios y cémo se desarrollaron, como se mencion6 en el anélisis anterior, los
participantes siempre han percibido tener poca cercania hacia sus padres lo que se ha
reflejado lo que ha repercutido en los ejemplos de vida sobre vinculos afectivos y sociales
sanos (Betina & Contini de Gonzélez, 2011; Guaita, 2007; Méarquez & Gaeta, 2017;
Segrin, 2017).

A pesar de esto, tras el programa tanto en las entrevistas como en las
observaciones realizadas durante las sesiones se percibié un cambio significativo. Lo
primero que mencionaron todos los participantes fue que ciertas dudas que antes tenian
al momento de acercarse a diferentes ambitos sociales desaparecieron o disminuyeron,
hicieron énfasis en que no siempre se sentian del todo comodos todavia, pero que si se

percibian mas preparados y listos para enfrentarse a esas situaciones, esto incluia también
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la basqueda de una relacion afectiva si lo deseaban (Kato & Suzuki, 2020; Porter &
Chambless, 2017). Acompariado a este cambio y, similar a lo observado por Lloyd (2015)
en sus estudios, una vez que los participantes se percataron de que no tenian que sentirse
menos, tener miedo o0 ver con suspicacia los intentos por acercarse de otras personas
pudieron integrarse mejor a sus grupos cercanos. Dentro del mismo programa, las
relaciones interpersonales de los participantes fueron cambiando. Tanto los participantes
como los personajes se empezaron a acercar mas, a estar dispuestos a tolerar y ser
flexibles hacia las diferencias, escuchando, aceptando y dando una oportunidad al
desarrollo de nuevas amistades (Mazzanoble & Tito, 2016); un contraste importante
considerando que antes del programa, los participantes sentian nervios o inseguridad
hacia como serian sus compafieros, ademas de estar tensos en las primeras sesiones hasta
que empezaron a dejarse llevar, hacer chistes, conversar de temas separados a lo vivido
dentro de las sesiones y comunicarse fuera de estas (Adams, 2013; Marinela & Sherwin,
2017).

3.4. Empatia

La empatia es la capacidad de una persona de ponerse en el lugar de otra y comprender
sus estados emocionales o racionales como si fueran propios; sean estos estados positivos
0 negativos (Arenas & Jaramillo, 2017; Couso, 2015; Olivera, 2011). La empatia, como
habilidad social, facilita la cohesién y adaptabilidad a entornos sociales (Mufioz &
Chaves, 2013). Dicha adaptacion se debe a que permite a la persona responder de manera

congruente a la experiencia interna de otros.
A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas pre — programa:

“Las chicas me molestan por mi peso, ademds, cuando hablo con ellas
siempre son temas aburridos, masica, chicos, fiestas, television. No hay mucho
que pueda hablar con ellas o quiera la verdad /.../entonces para ellos debo ser
aburrido, y, no creo que lo sea, pero me entiendes. Las cosas que yo veo 0 hago
No Son las mismas que ellos, entonces son aburridas. (N.H.)”

“Es dificil para mi, hablar con otras personas o unirme a grupos
desconocidos, acercarme y decir, hola chicos, puedo jugar con ustedes. No sé,
me es raro jaja a veces me sorprende ver como hay gente que lo hace con tanta
facilidad. (S.4.)”
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A continuacion, presentaremos extractos de las entrevistas post — programa:

“El entender que todos tenemos nuestra historia, que no somos
simplemente lo que vemos, entonces no los juzgo por lo que tienen o no, les doy
la oportunidad de escucharlos, de que me escuchen y ver qué se puede hacer para
solucionar lo que sea que estd pasando. (N.H.)”

“puedo entender un poco mas lo que ella (hermana) estda pensando, por
queé actua asi y todo eso. Me he empezado a comprometer un poco mas con ella
en ese aspecto, el tratar de hablar con ella un poco mas, ver qué le molesta, como

la puedo ayudar, etc. (S.A4.)”

Cuatro de los seis participantes al inicio del programa se mostraban reacios a
relacionarse directamente con otros. Segun lo indicado en sus entrevistas, preferian tener
relaciones distantes o superficiales con otras personas, manteniendo asi la seguridad
emocional o evitando experiencias emocionales negativas. Relacionado a la empatia, no
dirigian sus esfuerzos a comprender la situacion ajena, a pesar de contar con los recursos
suficientes para tener empatia hacia otros: eran autoconscientes de sus propias
experiencias emocionales, tenian un repertorio emocional desarrollado y flexibilidad
cognitiva para adoptar perspectivas ajenas. Teniendo en cuenta sus testimonios, los
participantes indicaban haber estado expuestos en alguna medida a violencia, sea fisica o
psicoldgica, en su entorno familiar, escolar o social; lo cual puede haber tenido un
impacto negativo en sus niveles de empatia, disminuyéndolos como se ha descubierto en

la investigacion realizada por Mufioz y Chaves (2013).

Durante el desarrollo de programa, y una vez culminado este, todos los
participantes indicaron haber percibido un cambio en su perspectiva hacia los demas.
Entre estos cambios, habia una situacion mas empatica ante la situacién personal de sus
familiares: padre, madre o hermanos. Dicha comprension abarcaba un nivel de
procesamiento tanto experiencial como proposicional, al poder reconocer las emociones
que podian estar sintiendo, procesarlas como propias racionalmente, y responder a ellas
de manera congruente y empatica (Rameson & Liebeman, 2009). En sus testimonios, se
observo una mayor inclinacion por parte de los participantes a tener interacciones con

otros, asi como una nueva comprension hacia los demas. Ademas de ello, se encontr6 una
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intencion de actuar por parte de los participantes, como receptores, de responder ante

situaciones que activaban su empatia (Arenas & Jaramillo, 2017).

Los cambios percibidos por los participantes se pueden deber a la naturaleza del
programa: al ser un trabajo colaborativo, se brindan oportunidades para promover la
empatia, asi como el desarrollo de las relaciones interpersonales; contribuyendo a una
autopercepcion adecuada y relaciones interpersonales positivas (Bermejo & Fernandez,
2010; Del Moral et al., 2016; Shaffer, 2002). A su vez, en el contexto de juego, el jugador
debe interiorizar las diferencias entre razas, culturas o demés datos significativos para
poder actuar de manera apropiada con ellos o contra ellos; mientras interactla con otros
jugadores que pueden tener puntos de vista diversos, y conciliar con ellos (Gilsdorf,
2010). En otras palabras, los participantes se vieron sujetos a una serie de condiciones
que requerian de empatia para seguir adelante con la historia narrada por el GM. El
contacto con estas condiciones de manera repetitiva pudo haber servido como ensayo,
para aproximarse cada vez mas a una version adaptativa de empatia. Al finalizar el
programa, los participantes percibieron tener una perspectiva mas empatica hacia otros,

incluyendo: familiares, compafieros, entre otros.

Tras la ejecucion del programa, se identificaron principalmente cuatro
limitaciones en la presente investigacion, relacionadas a: espacio, explicacion de las

reglas de juego, duracion de las sesiones, y la naturaleza de la investigacion.

En primer lugar, en lo que refiere al espacio fisico en el cual se desarrollaron las
sesiones de juego, al ser un espacio de uso publico y concurrido hubo distracciones
durante el juego. Entre ellas, las mas comunes fueron peatones transitando cerca y
hablando en voz alta, y ruidos de la calle. Estos estimulos podrian haber irrumpido en la
concentracion de los participantes, asi como influir en su toma de decisiones al romper

el entorno de seguridad y libre de juicio de la mesa de juego (Abott et al., 2021).

En segundo lugar, en cuanto a las reglas de juego y su explicacién, los
participantes mostraron tener dificultades para interiorizar las reglas y aplicarlas durante
las sesiones de juego. Esto se puede deber a distintas razones, tales como la complejidad
inicial de las reglas para participantes no familiarizados con el formato de juego, o
distracciones durante las explicaciones y el juego. Esto causé que se tuvieran que detener

las sesiones en algunos momentos para responder preguntar y aclarar dudas que tuvieran
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los participantes (Arcadian, 2018; Bowman & Standiford, 2015); lo cual generaba que se

rompiera la inmersion y el ritmo.

En tercer lugar, en relacion a la duracion de las sesiones, el progreso de la historia
de juego se vio dilatado por los dos factores mencionados anteriormente. Esto generé que
se tuviera que emplear una técnica de narracion llamada “railroading” para lograr
concluir la historia del programa dentro del plazo de tiempo determinado (Colmenares,
2012). Es comun el uso de esta técnica en los juegos de rol y en el tipo de investigacion
accion participativa; sin embargo, es importante mencionar que su uso puede llevar a la
percepcion de la pérdida de agencia por parte de los participantes respecto al

desenvolvimiento de la historia (Bowman, 2010).

En cuarto lugar, debido a la naturaleza cualitativa del presente estudio, surgen
limitaciones en relacién a la generalizacion de los resultados y deseabilidad social. Al
tratarse de una muestra reducida, es importante denotar que los resultados sefialados en
la investigacion describen lo percibido por el grupo especifico de la muestra y no reflejan
una realidad generalizable a nivel poblacional. Asimismo, al tratarse del objeto de
estudio, las percepciones de los participantes no son mensurables de manera objetiva por
lo cual se conocen a través del testimonio de cada participante; los cuales pueden haber

hablado de los juegos de rol de mesa desde una luz favorable.

o 3.5. Recomendaciones

e Desarrollar futuros estudios que abarquen el presente tema desde un enfogue mixto
o cuantitativo a fin de medir el impacto y generalizar a nivel poblacional (Hernandez
etal., 2014).

e Realizar investigaciones en distintos &mbitos, como el educativo, con la intencion de
explorar el potencial de los juegos de rol de mesa como una herramienta de desarrollo
personal.

e Realizar investigaciones utilizando los juegos de rol de mesa como herramienta para
observar si hay un impacto en el desempefio de los participantes en distintas

disciplinas (por ejemplo: matematicas, ciencias, etc).
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Realizar investigaciones aumentando el nimero de participantes y el nimero de

sesiones, asi como la duracion de estas para poder obtener informacién mas diversa

y profunda.
Hacer seguimiento a los participantes del programa tras un periodo de tiempo
prolongado, con la finalidad de observar el impacto del programa a lo largo del

tiempo.

CONCLUSIONES

Los participantes percibieron un cambio en sus habilidades sociales tras la aplicacion
del programa en las siguientes areas: trabajo en equipo, asertividad, relaciones
interpersonales y empatia.

Tras el programa, los participantes reportaron percibir las relaciones interpersonales
con menor aversion debido al entorno de libertad que generaba el no sentirse
juzgados dentro del grupo.

Al finalizar el programa, los participantes notaron un cambio positivo en su
percepcidn hacia el trabajo en equipo sintiéndose mas dispuestos a interactuar con

los diferentes grupos a los que pertenecen.
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e Los participantes percibieron cambios significativos en su expresion de asertividad
al momento de enfrentarse a situaciones de disconformidad; pudiendo comunicar lo
que sentian y por qué, sin vulnerar los derechos de otros.

e Los participantes percibieron un cambio en sus relaciones interpersonales y su
capacidad para formar parte de estas tanto en ambientes familiares como con sus
pares, en especial al momento de aceptar y comprender las diferencias de los demas,
asi como mostrar tolerancia.

e Tras el programa, los participantes expresaron sentirse mas comodos al momento de
practicar la empatia, incrementando la frecuencia en la que la utilizaban,

reconociendo sus propias emociones y expresandolas.
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Anexo 1: Guia de entrevista inicial

GUIA DE ENTREVISTA INICIAL
Buenas tardes, mi nombre es Carlos Cabrera, como habiamos hablado anteriormente,
estamos realizando un estudio sobre el uso de juegos de rol como herramienta para el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de 15 a 21 afios de Lima,

Metropolitana.

La idea es poder conocer distintas perspectivas que permitan analizar el uso de juegos
de rol para desarrollar estas habilidades. Ya hemos hablado anteriormente con tus
padres, pero espero que estés de acuerdo con que se grabe la entrevista para poder

utilizarla luego para mi trabajo.

Como mencioné, la informacion recolectada solo sera utilizada para nuestro trabajo, sus
respuestas seran juntadas a las de otros participantes de manera anonima y en ningun

momento se indicara que dijo cada participante.

Listo, muchas gracias, empecemos.

Fase inicial

Pedirle informacion de como quiere que se dirijan a el/ella.

En primer lugar, me gustaria conocer algunas cosas generales sobre Ud.
Datos personales

(Preguntas generales)

Fase de desarrollo

¢ Coémo te describirias en estos momentos?

¢Por qué te describirias de esa manera?

Vamos a hablar un poco de tu familia

¢Con quiénes vives en tu casa? ¢Con quién sientes que te llevas mejor y por qué?
¢Usualmente realizan actividades en familia? ;Cuales?

¢ Como percibes que son las cosas en tu casa? Por ejemplo, se pelean mucho, siempre

Ilegan a un acuerdo, tus padres estan ocupados, etc.
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¢ Tienes primo(a)s de tu edad con los que te retnes frecuentemente? ¢ Qué suelen hacer

juntos?

Ahora, pasando al tema de tus amistades y la relacion con ellas

¢Sientes que te llevas bien con chicos y chicas?

¢ Crees 0 te consideras una persona amiguera? ;Como crees que te perciben los demas?
¢ Te encuentras en una relacion en estos momentos o estas interesado(a) en tener una?
¢Has tenido enamorado(a) previamente? ;Deseas comentarlo? ¢ Como fue?

¢Si tuvieras que iniciar una conversacién con una persona desconocida cémo lo harias?

Ahora quisiera que hablemos un poco de tus hobbies y las actividades que realizas en tu

tiempo libre

¢Qué es lo que més te gusta hacer en tu tiempo libre y por qué?
¢Qué actividades te gusta realizar los fines de semana? ;Por qué?
¢Haces o has hecho algun deporte en los Gltimos afios?

¢Cuando te retnes con tus amigos y amigas qué les gusta hacer?

¢Estando en una reunién o fiesta, alguna vez has sentido que no podias hablarle a

alguien sin algun tipo de ayuda?

¢Con tus amigos o familia, alguna vez se han reunido a jugar juegos de mesa? ;Cuéales?
¢Juegas o has jugado algun juego en linea? ;Puedes contarme un poco de eso?

Ya nos falta poco, hablemos de tu colegio

Cuentame un poco de tu experiencia en tu colegio

¢Qué es lo que mas te gusta del colegio? ;Por qué?

¢ Qué tal te llevas con tus compafieros de clase? ;Y con tus profesores?

¢ Como te sientes con las exposiciones en el colegio? ¢Alguna vez te has quedado

mudo(a) al frente de todos?

¢ Qué rol sientes que cumples en los grupos de trabajo? ¢ Y como te sientes durante

estos?
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¢Alguna vez has tenido una mala experiencia en el colegio? ¢ Puedes contarmela?

¢ Coémo fue?
Fase de cierre

Antes de terminar

¢Algun otro comentario que quieras agregar o algo que quisieras compartir?

Gracias por tu colaboracion.
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Anexo 2: Guia de entrevista de salida

GUIA DE ENTREVISTA DE SALIDA
Buenas tardes, mi nombre es Carlos Cabrera, como habiamos hablado anteriormente,
estamos realizando un estudio sobre el uso de juegos de rol como herramienta para el
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de 15 a 21 afios de Lima,

Metropolitana.

La idea es poder conocer distintas perspectivas que permitan analizar el uso de juegos
de rol para desarrollar estas habilidades. Ya hemos hablado anteriormente con tus
padres, pero espero que estés de acuerdo con que se grabe la entrevista para poder

utilizarla luego para mi trabajo.

Como mencioné, la informacion recolectada solo sera utilizada para nuestro trabajo, sus
respuestas seran juntadas a las de otros participantes de manera anonima y en ningun

momento se indicara que dijo cada participante.
Listo, muchas gracias, empecemos.

Fase inicial

(Preguntas generales)

Fase de desarrollo

¢ Coémo te describirias en estos momentos?
¢Por qué te describirias de esa manera?
Vamos a hablar un poco de tu familia

¢Con quiénes vives en tu casa? ¢Sientes que las cosas han cambiado desde la ultima vez

gue hablamos? ;Como han cambiado?

¢Como percibes, actualmente, las cosas en tu casa?

Ahora, pasando al tema de tus amistades y la relacion con ellas
¢ Como sientes que te llevas con los chicos? ¢Y con las chicas?

¢ Te consideras una persona amiguera? ¢ Crees que la percepcion de los demas ha

cambiado hacia ti?
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¢ Te encuentras en una relacion en estos momentos o estas interesado(a) en tener una?
¢ Cémo es tu relacion?

Ahora quisiera que hablemos un poco de tus hobbies y las actividades que realizas en tu
tiempo libre

¢ Qué es lo sueles hacer en tu tiempo libre? ; Qué actividades has estado realizando los

fines de semana? ¢Por qué?
¢Qué has estado haciendo con tus amig@s ultimamente?
¢Has ido a fiestas o reuniones ultimamente? ;Cémo se han desenvuelto las cosas?

¢Has estado jugando juegos de mesa con tus amigos o familiares Gltimamente?

¢ Cuales?

Ya nos falta poco, hablemos del colegio

Cuéntame un poco de tu experiencia en tu colegio

¢ Qué es lo que mas te esta gustando del colegio? ;Por qué?

¢Qué tal te llevas con tus comparieros de clase? ;Y con tus profesores?
¢Coémo te sientes con las exposiciones en el colegio? ;Ha cambiado algo

¢ QuE rol sientes que cumples en los grupos de trabajo? ¢Y cémo te sientes durante

estos?

¢Han habido malas experiencias en las Gltimas semanas? ;Puedes contarmela? ; Como

fue?
Fase de cierre

Antes de terminar

¢Puedes contarme sobre tus experiencias en estas sesiones?

¢ Te has identificado con tu personaje?

¢ Como te has desenvuelto con tus compafieros?

¢ Qué es algo que te gustd mucho? ;Algo que no te haya gustado mucho?

¢Algun otro comentario que quieras agregar o algo que quisieras compartir?

Gracias por tu colaboracion.
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Anexo 3: Consentimiento informado para padres®

UNIy
/'f

3 .

Py

s &
(27 N
Enrip g1 ow

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, , identificado(a) con DNI
acepto que mi
hijo(a) , participe en la realizacion de

la Investigacion “Uso de juegos de rol como herramienta para el desarrollo de habilidades
sociales en estudiantes de 15 a 21 afnos de Lima, Metropolitana.”. Esta investigacion se
Ilevard a cabo por Carlos Cabrera de la Facultad de Psicologia de la Universidad de Lima

en el marco de un trabajo académico de Seminario de Tesis.

Este trabajo de investigacion se realizara en un horario posterior a las horas

escolares de los alumnos participantes.
La investigacion se realizara bajo las siguientes condiciones:

e Se llevaran a cabo entre 8 a 10 sesiones en el horario asignado para dicho fin.

e En el proceso se aplicara la Escala de Habilidades Sociales, al iniciar y al culminar la
investigacion.

e EIl evaluador se compromete a no revelar la identidad del alumno(a) en ningln
momento del proceso ni después de éste.

e La informacion obtenida de las intervenciones grupales serd utilizada solamente
como motivo de la investigacion, manteniendo siempre el anonimato del alumno(a).

e Al final de la investigacion los padres seran informados de los resultados de la prueba

aplicada a sus hijo(a)s.
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e En cualquier momento de la investigacion el participante podra retirarse sin ninguna
dificultad.

Cualquier duda o inconveniente al respecto pueden enviar un correo a

carloscabrera2z40@gmail.com.pe

Fecha: .....................

Firma del padre/madre de familia

Nombre:

Firma del evaluador

Nombre:

*La realizacion de esta tesis tomo lugar a lo largo del 2018 bajo el marco brindado

para los estudiantes por la Universidad de Lima en aquel momento.
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Yo,

Anexo 4: Asentimiento informado para estudiantes®
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

, identificado(a) con DNI

acepto participar en la realizacion de la Investigacion “Uso de juegos de

rol como herramienta para el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de 15 a 21

ano

de

s de Lima, Metropolitana.”. Esta investigacion se llevard a cabo por Carlos Cabrera

la Facultad de Psicologia de la Universidad de Lima en el marco de un trabajo

académico de Seminario de Tesis.

Este trabajo de investigacion se realizard en un horario posterior a las horas

escolares en un horario acordado previamente con el investigador.

La investigacion se realizara bajo las siguientes condiciones:

Se llevaran a cabo entre 8 a 10 sesiones en el horario asignado para dicho fin.

En el proceso se aplicara la Escala de Habilidades Sociales, al iniciar y al culminar la
investigacion.

El evaluador se compromete a no revelar la identidad del participante en ningun
momento del proceso ni después de éste.

La informacion obtenida de las intervenciones grupales sera utilizada solamente
como motivo de la investigacion, manteniendo siempre el anonimato del alumno(a).
Al final de la investigacion los padres seran informados de los resultados de la prueba
aplicada a sus hijo(a)s.

En cualquier momento de la investigacion el participante podra retirarse sin ninguna
dificultad.

72



Cualquier duda o inconveniente al respecto pueden enviar un correo a

carloscabrera240@gmail.com.pe

Fecha: ...l

Firma del alumno / alumna

Nombre:

Firma del evaluador

Nombre:

*La realizacion de esta tesis tomo lugar a lo largo del 2018 bajo el marco brindado
para los estudiantes por la Universidad de Lima en aquel momento.
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Anexo 5: Consentimiento informado para especialista®
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, , identificado(a) con DNI
y codigo del colegio de
psicologos , acepto supervisar el

programa de Investigacion “Uso de juegos de rol como herramienta para el desarrollo de
habilidades sociales en estudiantes de 15 a 21 afos de Lima, Metropolitana.”. Esta
investigacion se llevara a cabo por Carlos Cabrera de la Facultad de Psicologia de la

Universidad de Lima en el marco de un trabajo académico de Seminario de Tesis.

Este trabajo de investigacion se realizara en un horario posterior a las horas

escolares de los alumnos participantes.
La investigacion se realizara bajo las siguientes condiciones:

e Se llevaran a cabo entre 8 a 10 sesiones en el horario asignado para dicho fin.

e En el proceso se aplicara la Escala de Habilidades Sociales, al iniciar y al culminar la
investigacion.

e EIl evaluador se compromete a no revelar la identidad del alumno(a) en ningln
momento del proceso ni después de éste.

e La informacion obtenida de las intervenciones grupales serd utilizada solamente
como motivo de la investigacion, manteniendo siempre el anonimato del alumno(a).

e Al final de la investigacion los padres seran informados de los resultados de la prueba

aplicada a sus hijo(a)s.
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e En cualquier momento de la investigacion el participante podra retirarse sin ninguna
dificultad.

Cualquier duda o inconveniente al respecto pueden enviar un correo a

carloscabrera2z40@gmail.com.pe

Fecha: .....................

Firma del padre/madre de familia

Nombre:

Firma del evaluador

Nombre:

*La realizacion de esta tesis tomo lugar a lo largo del 2018 bajo el marco brindado

para los estudiantes por la Universidad de Lima en aquel momento.
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Anexo 6: Ficha de datos personales

FICHA DE DATOS PERSONALES

Pseudonimo: Edad:

Ano Escolar/Universitario:

Sexo:

Composicion Familiar:
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Anexo 7: Libro de codigos de las entrevistas

Categorias Codigo Descripcion
Trabajo en equipo TEE Interés de la persona en formar equipos V|
trabajar, en especial con gente que no pertenece a
su circulo cercano, asi como la comodidad auto-
percibida al realizar estos trabajos.

Asertividad ASE Capacidad de una persona de actuar segun
sus intereses y necesidades, defendiendo sus
derechos, y expresando sus sentimientos,
pensamientos y percepciones espontaneamente,
sin vulnerar los derechos de otros en el proceso.

Relaciones REI La capacidad de la persona para vincularse

interpersonales con mas personas basandose en emociones,
intereses, actividades sociales, etc.
Empatia EMP Capacidad de una persona de ponerse en el

lugar de otra y comprender sus estados
emocionales o racionales como si fueran propios;

sean estos estados positivos o negativos.
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Pregunta de investigacion

Anexo 8: Matriz de consistencia
Objetivoz

Rezultadosz
Analizar los cambios percibidos por los
participantss respecto 2 sus habilidades para

2l trabajo en aquipo.

Pregunta :
;Cudles son las percepoionss de
cambic dz los participantas sobre
sus habilidades sociales antes v

Al finalizar 2l programa, los participantes notaron vn cambio
positivo en su pereepeion hacia el trabajo en equipo sintiéndoss

mas dispuestos a interactuar con los diferentes grupos a los que
después de la aplicacion dz vn

Analizar los cambios percibidos por los

interpersonales.

partenscen.
Para los participantes, el cambio mas significativo en su
percepoion de expresion de asertividad foe al momento de
.. o enfrentarse a sitvacionss de disconformidad donde pudieron
participantes respecto 2 su asertividad, . . .. h \
comunicar lo que sentian v por qué, sin vulnerar los derachos de
o ) ; otros.
programa de juegos dz2 rol d= .. "y . .
masa? Los participantss percibizron vn cambio en sus relacionss
zza’ . . - ,
interpersonales v su capacidad para formar parte da astas tanto
en ambientas familiares como con sus pares, en especial al
Analizar los cambios percibidos por los
Conchusion participantss en sus relacionss
Los participantss percibizron vn
cambio 2n las diferentes arzas

momento dz aceptar v comprender las diferencias de los demas,
trabajadas =n 2l prosrama

asi como mostrar tolerancia.
Tras el programa, los participantes empezaron a percibir las
relacionss interpersonales con menor aversion en contraste a
como las percibian antes dzl programa. Ellos mencionaron que
e . ] .. zsto fue facilitado debido al entorno de libertad que gensraba 2l
habilidades sociales despuds d la S . \
. o no sentirse juzzados dantro del grupo.
implementacion de aste.
Fespecto 2 la empatia, los participantes percibizron vn cambio
Analizar los cambios percibidos por los exprazando sentirse mas comodos practicandola, haciéndolo en
participantes respecto 2 su empatia. mas sitvaciones que antes, reconociendo sus propias emociones v

exprazandolas.

78



Anexo 9: Red de relaciones
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Anexo 10: Matriz de analisis

Categoria

L.H.

M.O.

N.H.

O.H.

P.D.

S.A.

Asertividad

"no siento como si mi
palabra pesara mucho,
es mas como estoy ahi,
me tienen que cuidar,
pero yo no sé que es
bueno para mi*"
"Ahora que he
empezado a participar
un poco mas jaja"
"es bien diferente a mi
creo, es la chica guapa,
rebelde”
"porque asi oculta sus
sentimientos y no tiene
que mostrarse
vulnerable."

"entonces puedo
Como que ya ya ya td
grita todo lo que
quieras, yo no me
molesto."”

"pero no me tienden a
escuchar mucho.
Entonces me quedo
callada y mi papa
trata de arreglar las
cosas y a veces
simplemente dejamos
que se peleeny ya lo
arreglaran”

"ES mas como que
ok, paso, ya se quito,
ya se desahogo, y ya
esta”
"Entonces no se
tiende mucho a
escuchar mi opinién,
tengo que recordarles
oye, no me
interrumpas.”
"Intento decirles, pero
todavia me cuesta
porque es bien dificil

"Hmm, no creo que
haya cosas que me
cueste hablar
particularmente”
"aungue mantendria
un poco de distancia
para no incomodarlo
mucho™
"No me iba tan bien
y no queria pelearme
con mis papéas."
"No me parecia que
tenia mucho que
opinar de lo que
hablaban, entonces
para ellos debo ser
aburrido, y, no creo
que lo sea, pero me
entiendes. Las cosas
gue yo veo 0 hago no
son las mismas que
ellos, entonces son
aburridas.”

"si son desconocidos,
prefiero solo hacer la
parte que me dejan"
"No me es problema

"me da verglienza
pedirles ayudar si me
va mal en algo"
"hablé con mi mama
hace unas semanas y le
expresé lo que sentia.
Le dije que no me
gustaba hablar con
ellos porque siempre
me reprochaban, que a
veces queria ayuda sin
estar siendo juzgado.
Que me gustaria poder
sentir que confiaba en
ellos y ellos en mi. Fue
un momento bastante
emocional. Creo que
las cosas han mejorado
un poco después de
eso."

"Este, antes, cuando
mi padre vivia con
nosotros, por lo
mismo de que la
culpa me la echaban

ami"

"Y ella es buena, no
entiende o no quiere
verse, entonces
muchas veces son
esas cosas que me
dan rabia”

"a que me pase como
le pas6 a mis papas y
me pelee feo con
ella, le grite 0 algo."”
"A veces he pensado
en decirle las cosas 0
dejarlo de ver
completamente, pero
no creo que sea el
momento™
"Fue muy importante
poder hablar con ella
también, explicarle lo
que pensaba y que
habia una razon, no

"me da un poco de
miedo compartir mi
opinion”

"No lo siento asi al
menos, podria,
usualmente, pero es
mas como que, no
hablamos tanto de
cosas asi, de
problemas”
"Tenemos tiempo
libre para los dos y
eso0 ayuda de hecho, si
hay algo malo, algo
pesado, podemos
tener ese tiempo para
nuestra cosas."
"Ya habiamos tenido
problemas antes, uno
que otro y, bueno, el
saber que pronto se
acabard y entremos a
la universidad fue lo
que me llevo a
decidir."
"Estaba furioso y no
voy a mentir, lo
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con dos personas que

tienen personalidades

bien fuertes™

"y si veo a alguien a

mi costado que se ve
mas 0 menos buena

gente, puedo voltear

y meterles letra.

Tiemblo y todo, pero

lo hago"

"Fue un NO, rechazo
total, yo pensé que
estabamos en una
amistad chévere y

esto se habia vuelto
en algo gue yo no me
habia enterado.

Entonces literalmente
por el miedo solo

puse el pare"

"Me rio sola, volveria

a tratar, me da roche,

me muero de miedo,

pero trataria otra vez"

"a mi me botaron del

coro. Asi que bueno,

qué més."

"Y este sefior me bajd
la autoestima hasta ya
no poder mas por
toda secundaria™

porgue sé que lo haré
bien de todas
maneras y asi no hay
roche con nadie."
"no me voy a
molestar o andar
perdiendo mi tiempo
con eso si puedo
usarlo para otras
cosas."

"si tengo que agregar
algo, supongo que es
que hablo un tanto
mas ahora."”
"'supongo que sera
que el afio ya se
acaba y que hablé,
me quejé y les dije
gue me molestaba y
por qué. No todos lo
aceptaron, pero hay
varios gque pararon."

solo me molestaba
porque si. Eso fue
bastante."

manejé muy mal, les
grité, los insulté, que
es algo raro, nunca
hago eso"

"el tratar de hablar
con ella un poco mas,
ver qué le molesta,
cémo la puedo
ayudar"
"porque no se va a
solucionar por su
propia cuenta, porque
al final, hay temas
dificiles, si, como
siempre, pero son
temas que uno debe
enfrentar y no debe
dejar que pasen para
resolverse solos."”
"Entonces, buscamos
convencer a otros de
que estamos en lo
correcto, los tratamos
de dirigir a esas ideas
y demés."
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"Me decian que era
floja, porque lloras
tanto, no puedes ser
tan sensible, qué
haces todo el dia, y
recién cuando mi
mama se dio cuenta
gue no me podia
parar de la camay un
profesional le dijo
gue su hija estaba
deprimidisima.
Recién ahi."
""aungue a veces ya
cansa que me llamen
para todo"
"Sigue guardado
porque creo que es
cosa de escoger tus
batallas"

"Les digo que estoy
ocupada o tipo me
sali del chat de fb, les
dije que estaba
ocupada,"

"no sé qué hubiera
hecho si hubiera sido
el caso”

"yo le segui diciendo
gue no, pero nada,
tomé de mas y ella se
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me lanzé encima, fue
horrible, la empujé y
no sé queria ir, ya
cuando me fui le dejé
de hablar en verdad,
estUpida”
""tengo que encontrar
a mi mama, no entres
en panico, no llores,
salir, asegurarme que
todo esté bien
alrededor mio, no
acercarme a nada
sospecho."

Trabajo en
Equipo

"A veces bien, a veces
s un poco pesado si
no los conozco."
"Creo que ya no me
dejo tanto, o sea, trato
de hacer algo mas, no
guedarme viendo no
mas, asi que eso ayuda
alguito."

"hago la tarea que me
asigna el lider de grupo
por asi decirlo, pero
suelen ser cosas
aburridas™"
"entrego un trabajo
mediocre jaja fuera de
mis amigos"

"Me iba bastante
bien, mis amigas eran
las mas chanconas."
"Era cuando me
tocaba con las bien,
€S0 que no quiero
decir huecas, pero ya
lo dije. Cuando me
tocaba con ellas a
veces no podia
porque no querian
hacer nada"
"pero generalmente la
gente del colegio
estaba motivada con
que querian hacer las
cosas bien."

"Ayudo siempre que
puedo a los demas
con sus trabajos o lo
gue necesiten, los
escucho cuando
tienen problemas,
etc."
""cooperativos
sobretodo, son los
gue mas nos gustan."
"Me siento bien si
son mis amigos"
"Me sorprende la
manera en que
podemos coordinar
varias cosas y
trabajar juntos."

"Cuando son personas
que no conozco,
prefiero ver como va,
ayudo con lo que me
digan, no me meto
tanto para no hacer
problemas y trato de no
hacer muchos chistes o
caer pesado."

"el cambiar un poco
como digo las cosas, 0
como actué en ciertas
formas, no sé si tiene
mucho sentido, y no la

tengo tampoco tan clara

de como seria, pero es

"coordinabamos para
estar todos juntos y
darle duro al juego.

Hemos jugado un
montdn de juegos en
linea, aunque el
altimo que estamos
jugando es PUBG."

"no tengo problemas

para trabajar en
grupo, pero siempre
he preferido hacer el

trabajo por mi

cuenta, me he
acostumbrado a eso
también, asi que es
eso"

"yo y mi papa las
dejamos. Mas facil asi
jaja menos trabajo
para nosotros"
"Juegos de mesa con
mis amigos"
"Dentro de lo posible,
prefiero dirigir el
grupo, asi me puedo
encargar de que todos
hagan su parte,
organizarnos mejor y
ya"

"Desde ese dia, me
volvi mejor haciendo
planes, ademas de que
me aseguré de ser el
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"mucha gente no le
gusta trabajar conmigo
por eso."

"En la universidad
no. Baja un montén,
entonces tanto asi que
hay gente copiando
cosas de Wikipedia y
diciendo que es su
parte. Yo hago lo que
tengo que hacer y
presento mi parte"
"me pidi6 ayuda para
un video, un trabajo
de su universidad
creo que era, normal”
"deberia interactuar
mas en vez de agarrar
y hacer lo que le da la
gana"

"siempre han sido sin
problema, hago mi
parte y listo."

una idea que me ha
hecho pensar."”

"en hacerla lo mejor
gue puedo y ya, O Si
no, ayuda a alguien
con su parte."
"hacer grupos con
personajes"
"Tranqui la verdad,
estoy un poco mas
dispuesto a trabajar
en equipo que antes
jaja o sea, he tenido
que aprender eso a la
fuerza ahora con el
rol, asi que al menos
haré uso de eso."
"Eeeeh, diria que
ahora complement6
mejor al equipo. Al
inicio cada uno
estaba por su lado o
tratabamos de
acercarnos, pero era
dificil, algunos
desconfiaban, otros
tenian sus cosas, ya
hacia la mitad creo
nos hemos vuelto un
verdadero equipo"

lider y delegar todo
de acorde a sus
capacidades."”
"lgual que siempre
jaja yo trato de ser el
lider de grupo y
mantenernos por el
buen camino para no
distraernos™

Empatia

""creo que mi
receptividad,
recepcion, el entender

"Este, ella puede
empatizar mas
conmigo, yo puedo

"aunque él tiene sus
problemas, entonces
no lo molesto tanto y

"Ella es exigente igual,
pero es un poco Mas
facil hablarle"

"No sé, me hacen
sentirme distante de
ella cuando estamos

"muchas veces la veia
triste, infeliz, encima,
me habia empezado a
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a otras chicas."
""porque no quiere que
le pase a nadie més"
"No la culpo tampoco,
seguro en sus zapatos
yo también me habria
preocupado™
"me cuesta conectar
con las chicas"
"'como tengo poco
interés de hacer la
tarea jaja eso les
frustra bastante."

empatizar mas con
ella.”
"y yo no tenia las
herramientas para
explicarles qué era
porque yo tampoco
no sabia"

"ya la cosa se
tranquilizé porque
ahora ellos ya
entienden. Y todo
bien ahora.”
"no quiero decir
huecas, pero ya lo
dije asi que jajaja era
complicado, habia
mucha rivalidad™
"no tenia paciencia,
era bien malo y no
tenia mucho tacto,
cero inteligencia
emocional”
"Entonces todos
estabamos alertas y
estresados, a veces
respondiamos mal,
pero todo se
solucionaba
préacticamente. Nada
grave."

"El estrés te pone méas

también porque a
veces terminamos
peleandonos porque
él es bien relajado."”
"No hay mucho que
pueda hablar con
ellas o quiera la
verdad."

"el como son las
chicas y prefiero
evitarme el roche."
""entonces no me
Ilevaria muy bien con
ellos, seguro nos
aburririamos."
"hablar sin pelearnos,
aparte que pasamos
mas tiempo jugando
0 pensando sobre el
rol. Ademas, ya
decidi no
preocuparme mas por
sus estudios ya es
cosa suya, si le va
bien, que bueno, y si
no, ya su problema.”
"no juzgarlas tanto
porque tengan otros
gustos."

"me podian
sorprender bastante y

"Pero entiendo, soy
nuevo, N0 me conocen
tanto, es feo e
incémodo"

"Y yo sé que soy malo,
soy un asco, pero la
idea es intentar y
mejorar, entonces eso
me gusta bastante"
"Asi que planeo
esforzarme un monton,
igual.”

""creo que eso me ha
servido a ver las cosas
desde otro angulo y
saber qué debo o
deberia hacer"

€n esos momentos."
"me ha ayudado a
entender méas a
algunos amigos que
son ansiosos"
"gue no tengan
miedo y esas cosas."
"no la puedo culpar a
ella de eso."
"me da rabia lo que
mi papa hizo, es un
hipdcrita de mierda.”
"mi personaje en el
rol, es bien creyente
y eso me ha dado
otra perspectiva
también, a
entenderla,"
"entender qué
quieren las personas,
qué buscan lograr
con eso."
"qué podemos hacer
para ayudar al otro y
demés."”

llamar otra chica, me
jala el ojo, son otras
cosas. Esta mal, creo
gue si, pero no es la
razon principal, no
hay manera que esa
sea."

"Con mis amigos nos
retdbamos para
molestar al nuevo, le
robabamos sus cosas,
le haciamos broma, lo
criticbamos por lo
gue decia. En verdad,
en retrospectiva me
siento mal, muy mal
de eso, sé que estaba
actuando asi porque
estaba desilusionado,
triste y decepcionado
de que mi otro
profesor se haya ido,
pero este no se lo
merecia."

"jaja ya no nos
peleamos tanto o al
menos ella no se me
mira mal tanto y,
puedo entender un
poco mas lo que ella
estd pensando, por
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sensible, te pones
triste méas répido, te
ofendes mas rapido y
cualquier cosa que
deciamos con un tono
de voz estresado”
"Entonces, yo ya
€ON0zCo COMO es Mi
mama4, sé como
reacciona cuando la
acusan de algo, por lo
general, en especial si
es un tema tan
sensible como eso,
entonces prefiero
simplemente no
meterme ahi y tratar
de dejarlo ir
eventualmente."
"soy bien empatica"
"pero el papa de
Haley, estaba super
decepcionado, llegué
amicasay lloré, casi
lloro en el taxi."
"Creo que no he
hecho que Haley
conecte tanto con los
otros personajes, cosa
que deberia y voy a
hacer"

era cuestion de darles
una oportunidad™
"El entender que
todos tenemos
nuestra historia,"
"entonces no los
juzgo por lo que
tienen o no, les doy
la oportunidad de
escucharlos, de que
me escuchen"
"me llevo mejor con
las personas porque
ya no los trato de la
misma manera"

gué actla asi y todo
eso."

""creo que entiendo
mejor a mi papa"
"pero es su manera de
evitar un problema
gue le causa bastante
dolor y hay cosas de
esas que se me
pegaron un poco,
pero, bueno, ahora
gue ya entiendo eso,
es algo que no quiero
para mi"

"la dejé de ver porque
no me parecia
correcto, mi ex sigue
siendo, bueno,
estando un poco
distante"

"a veces es incémodo,
pero creo que esta
mejor ahora que la
otra chica ya no esta
involucrada para
nada"

"creo que es mas facil
ponerme en los
zapatos de esas
personas ahora y ver
como piensan."
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Relaciones
Interpersonales

"En el caso de los
primeros, siempre me
ha ido bien, entonces
solo ha mejorado eso

jaja"
"Y de las chicas, creo
gue todavia no es que
me vaya bien ni nada,
solo que no sé, sigue
siendo un poco raro,
pero un chico del
grupo tiene
enamorada, y por ahi
gue algo bien las
cosas, ademas de M.O.
que juega con nosotros
y €s0 me ha ayudado
un poco a darme
cuenta que hay chicas
con gustos como los
mios."
""pero ya no reacciono
tan alerta como antes"
"Dentro de mi grupo,
mis compafieros con
los que estoy bien, no
hay problema, no hay
cambios"
"me parece que las
cosas andan un poquito
mejor."

"pero por lo general
nos llevamos bien"
""ya somos mas
cercanas"
"pero también como
gue nos llevamos
muy bien"

"Yo creo que con mi
papa, con él estoy
mas tranquila. Porque
mi mamay mi
hermano son medio
desesperantes™
"los dos somos mas
easygoing"
"generalmente
cuando viajamos
somos bien unidos"
"yo estaba bien
metida en mi mundo"
"Eh, este, no me
cuesta hacer
amistades, creo, me
cuesta creerme que
son"

"este, bueno, encontré
mi grupo, todas
éramos las nerds,
éramos mucho de leer
Harry Potter, mucho
de eso, ver series

"Es con quien estoy
mas tiempo, con el
que hago més cosas y
por edad somos mas
cercanos"
"principalmente son
cosas que hago con
mi hermano.
Deportes, juegos de
computadora, pasear,
salir en bicicleta,
todo lo hago con él."
""Si no estoy con mi
hermano, me la paso
en la computadora o
leyendo."
"pero los chicos no
son los mismos y no
puedo conocerlos
bien"

""cae pesado saber
qué haré el esfuerzo
de conocer a alguien
para que luego me
vaya por otro lado y
ya deje de hablarles."
"para mi cambia es
que ahora si podré
conocer bien a mis
amigo™
"si creo que me

"A veces, creo que él
siente esa rivalidad
entre hermanos jaja
quiere ser mejor que

Y0, y trata de
concursarme en
diferentes cosas en la
casa, pero nunca me ha
interesado mucho eso,
asi que le dejo ganar"
"pero igual siempre me
cuesta integrarme a los
grupos nuevos por lo
mismo."

"Trato mucho de
caerles bien, formar
amigos rapido y eso es
incémodo, para ellos y
para mi."

"No, nunca me ha
pasado antes, no es que
sepa que pueda pasar ni
nada, pero me imagino
gue puede pasar."
""creo que no hablaria
con ellos."
"juegos en linea son
donde mas he
mantenido mis
amistades porque se
pueden jugar no

"Siendo honestos, no
siempre encuentro
€so con mi
enamorada tampoco™
"Hoy en dia, con mis
hermanas es que me
he empezado a llevar
mejor. Con mi mama
también,"

"no saliamos mucho
por eso, y de hecho,
no es que haya
perdido amigos, pero
no era facil
interactuar con
ellos.”

"lo resiento, bastante
a mi papa, no creo
que sea justificable
como nos traté ni
nada."

"Si, de hecho, me
considero una
persona amigable que
no tiene o no deberia
tener problemas para
llevarse bien con
chicos y chicas"

"'a veces creo que
parezco muy
necesitado o lanzado

"Si, me llevo bien con
la gente que conozco,
y de hecho, hay cosas,
bueno, varias cosas
con las que puedo
hablar con ellos, pero
me ha costado hacer
esas amistades"
"guerer ayudar a las
personas"
"Siempre me ha
costado hacer amigos,
tengo un grupo
cercano"

"Esta en esa edad, se
comienza a maquillar,
pensar en chicos,
habla un montén con
mi mama, le molesta
un poco como soy"
""estoy seguro que con
mi papa"

"No he tenido por
suerte jaja
dificultades con ese
tema, saben cémo
soy, como pienso, me
aceptan."

"mis amigos se
sorprenden de hecho,

facil ya no tanto, ya lo
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"Nerviosa al inicio, no
sabia qué iba a pasar"
"feliz de no sentir que
me juzgaban ni nada,
de tener esa amistad,
esa cercania con los
otros"
"Aparte de lo que
acabo de decir jaja es
bonito conocer gente
asi, me gusta jugar con
ellos, que aprecien mi
humor, que no
juzguen, eso, eso lo
repetiré demasiadas
veces."

"Ya no me siento tan
aislada o alejada de
ellas por gustos, o sea,
todavia estoy lejos"
"gue podria ser popular
si quisiera”
"estas con mis amigos,
aungue no son tantos
como quisiera jaja"
"gquede pensando, en
mi propia compafiia y
no busque a otras
personas."

""a veces si me pasa

animadas, éramos
como que las geeks
de la promocion,

COMO que Nos
unimos"
"entonces ahora me
Ilevo bien, como que
puedo estar en un
grupo de hombres y
estar relativamente
fresh, como en un
grupo de mujeres y
estar relativamente
fresh"

"Creo que si, tuve mi
etapa que me costo
mucho, o sea, me
gusta tener, me gusta
tener como que varios
amigos, no todo tiene
gue ser, no quiero
COMO que conocer un
montdn de gente que
no signifique nada.
Me gusta conocer
gente, este, tome el
tiempo que tome"
"Me inclino mas por
un si. No creo que

gue han dicho que mi

entonces simplemente

necesitase, pero
también creo que

problemas por mi
cuenta."

"Me llevo mejor con
los chicos que las
chicas, eso si."
"Diria que ellos me

me percibo al
menos."

"me hace pensar,
ademas, estoy
jugando con mis
amigos."

"Con los chicos,
mejor que las
chicas,"”

"La mayoria no me
presta atencion o se
mete conmigo y yo
no trato tampoco de
meterme con ellos."
"He tenido un par de
malas experiencias,
me han hecho
bullying 0 me han
molestado en clase."

parezca una persona

"no quiero

pudiesen ayudar si lo

prefiero resolver mis

ven tan bien como yo

esté uno de ellos,
entonces, me han
ayudado con eso"

con mis comparieros.

si no insistia, ahora,
ahorasi he ido a

cuesta un poco, me
puedo acercar, pero
como antes, hablo
mucho, trato de ser

ve tan bien, es
para mi también
jaj.ll
me molestan, aunque
no soy el Unico, o sea,
como siempre, hay

chicos que molestan a

hace caso, pero ahi
estan."

importa que tan lejos

"En mis otros colegios
era el nuevo, entonces
no me integraba tanto
Ellos no me invitaban o
no me decian para salir

algunas, pero igual me

muy amigo Yy eso no se
incomodo para ellos y
cuando me doy cuenta

"Hay uno que otro que

otros, la mayoria no les

para caerle bien a las
personas."
"Siempre esta para
mi y todo, esta
pendiente de coémo
me siento, lo que
pasa y demas."
"Cuando puedo y
tengo un poco de
tiempo libre, me
gustan los
videojuegos,
sobretodo si puedo
jugar con algunos
amigos, pasar tiempo
con ellos de esa
manera."

"En el resto del
tiempo es ver a mi
enamorada, a mis

amigos a veces,

aunque el tiempo en
juegos"
"Usualmente estoy
con mis amigos
cuando voy, asi que
no hay problema.”
"me llevo bien, solo
que no tengo el
tiempo para llegar a

conocerlos bien la

aceptaron, pero se

sorprenden que me

cueste hacer tantos
amigos"

""Si ya pues, si no
funciona, si nada,
entonces me iria jaja
tampoco voy a estar
atras de alguien que
no tiene interés en
hablar asi."
"pero creo que
también fue una
buena forma de
volverme devoto y
conocer otras
personas"
"Soy conocido por
ayudar bastante, dar
buenas respuestas y
mis compafieros me
buscan para pedirme
ayuda"

"me he llevado
bastante bien con
todos."

"Creo que con mi
hermana nos llevamos
un poquitito mejor"
"Les parece bastante
interesante, divertido
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forma de hablar suena
mas como un
mondlogo o una
lectura que una
conversacion"
"no soy el mas
extrovertido y a veces
siento que aburro o que
me ven raro cuando me
acerco."
"Somos cercanos de
hecho, nos encantan
los videojuegos, casi
todos somos hombres,
asi que es normal que
nos juntemos para
jugar con eso"
"Mi mama fue la que
me empujo, me ha
visto bastante retraido
y Creo que tiene
miedo,"

"antes iba a un colegio
solo de chicas y me iba
pésimo"

""para ser honestos, no
es que me vaya bien,
en general, con la
gente"

"Solo que no soy muy
buena socialmente, me

gue es muy metida en
si misma."

"mi Unica
preocupacion era, me
reemplazaran”
"Cuando estés
creciendo, juegas
videojuegos, los patas
que son super nerdy,
que no conocen
muchas chicas, en
especial que juegan
videojuegos"

"le pregunto qué esta
estudiando, qué le
gusta, y me agarro de
lo que dicen, si
mencionan algo sobre
artistas, qué artista te
gusta, qué musica te
gusta.”

"Trato de hacer una
broma. O sea, la
forma como yo la veo
es, trato de hacer una
broma"

"Me cuesta, facil me
cuesta es trabajo, me
gusta, pero es
trabajo."

"Mi forma es tratar de

responderle, ella cree
que algo pasay me lo
guardo."

"pero también es
porque tengo ese
tiempo para hablar
con él de mis
problemas, de otras
cosas que con mis
papéas no hablo"
"Con los chicos las
cosas andan igual”
"Con las chicas, un
poco mejor diria yo."
"Siempre nos han
gustado las mismas
cosas en este grupo,”
"ya no soy tan, tan
antipatico con ellas
como antes."
"todo lo que me
dicen las chicas, no
lo tomo como algo
malo."

"Me sorprendio
bastante la facilidad
con la que puedo
hablar con ellos y
llevarme."”

"la dindmica en el
grupo jaja."

"somos mucho mas
cercanos. Hablamos
bastante todo el dia, y
siempre nos
preguntamos qué
pasara en la siguiente
sesion, qué se puede
hacer"

""creo que ya no tengo
tanta vergiienza de
decir ciertas cosas o
acercarme un poco a
ellas"

""creo que me he
soltado un tanto”
"De hecho, es bravazo
conocer gente con la
gue mis mudanzas o mi
historia no han sido tan
importantes. Los he
conocido por el
programa, nos hemos
acercado de la misma
manera, entonces lo
demas es un extra para
poder acercarnos y
conocernos mas, pero
no es lo principal. Lo
que mas me gusta es
haber conocido gente
de diferentes edades,

verdad."

"He tenido roces con
compafieros, nos
hemos insultado,

pero nada que no sea

normal entre chicos."
"vivir con tres
mujeres no es facil,
pero siempre que
puedo ayudo a mis
hermanas y creo que
estamos,"
"Les gusta la idea, el
conocer gente de esta
manera y ya se estan
imaginando todas las
aventuras que
podemos tener jaja."
"parece que ya no
aparento ser tan
necesitado como
antes"
"Supongo que lo
Unico es el no ser tan
lanzado, tan
desesperado,”
"facilidad con la que
hablamos y surgen
los temas, no hay
presion, nadie
molesta

también, incluso uno
gue otro me ha
comentado que le
gustaria jugar y ver
como es en realidad."
"Creo que ha
mejorado un poco
también, pero sigue
siendo poquito, puedo
hablar un poco mas
con esas personas”
"Jaja bueno, aparte de
nombre de la chica,
bastante bien diria yo.
Son muy buenas
personas y son
interesantes a su
manera, espero no
mas que sigamos
hablando luego de
esto, que no nos
alejemos. Fuera de
ella jaja esta nombre
de chico con quien
hablo todos los dias
jaja se ha vuelto bien
amigo mio y a veces
se reline con mis
amigos también jaja."
"Hemos conversado
sobre seguir
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Cuesta expresarme"
"tenemos nuestras
cosas en comun, me
interesa probar nuevas
cosas con ellos y poder
formar un grupo de
amigos mas solido"
"Tengo miedo, miedo
de que no funcione, de
gue me rechacen, de
que se veararoy de
que todo salga mal por
como soy yo"
"Preferiria no hacerlo
si pudiera evitarlo la
verdad"

"Me gusta estar solo,
entonces esto me
permite realizarlo”
"se burlan también de
ti y los profesores, a
veces son los peores"
"Preferimos otras
actividades, entonces
en los recreos
terminamos
juntandonos,
conociéndonos mejor y
trabajando juntos en
nuestras cosas"

"Me cuesta un poco

hacer que la gente se

ria."

"es lo que mas me ha
ayudado con mi
ansiedad, poder

reirme, como que de

mi falta de
habilidades sociales y
el hecho de que me
pongo a hablar
webadas a mil por
hora"
"entonces eso hace
que la gente se relaje
y €s0 hace que tl
también te relajes"
"Me gusta como
invitar gente a mi
casa o salir un poco,
en especial mas
ahora."

"Creo que la ansiedad
se basa mucho en el
miedo a ser juzgado,
creo que es eso. Que

pasa si no le caigo
bien, que pasa si
estan conmigo por
pena."

"Todos compartimos

esos gustos, he

"Lo principal si
tuviera que decir algo
es el aspecto social,
el que me haya
abierto un poco jaja
un poquito no méas
los ojos sobre ello."
"de pasar ese rato
con los chicos y de
tener ese espacio
para dejar libre mi
creatividad jaja
ansioso por verlos
pronto."

gue no solo me lleve
bien, pero que varios
son mayores y ya estan
en la universidad,
entonces, este, me
pueden ayudar con mis
dudas.”
"Bien, ya no estoy con
tanto roche de trabajar
con desconocidos, de
hablar o hacer un
chiste, si sale, sale y
eso es algo que M.O.
me ayudd a darme
cuenta la otra vez jaja."
"Creo que al inicio me
costé un poco, por el
tema de relacionarme
con los otros y entender
bien lo que tenia que
hacer"
"Eramos desconocidos
que por circunstancias
variadas teniamos que
trabajar juntos, no
habia mucha confianza
0 nadie particularmente
hablador que nos
ayudase y esa relacion
que se desarroll6 dentro

particularmente, es
una bonita
dindmica."

"El tema de la
religion que dije
antes, escuchar un
poco mas a mi
enamorada,
acompaiiarla a misa,
participar de esas
pequefias cosas"
"oportunidad de
conocer nueva gente,
ver qué pueden
ofrecer."

"La forma en que me
relaciono con mi
familia ahora, que
veo las cosas en
general, lo de mi
enamorada, mis
amigos"
"Creo que una vez
gue ya nos
conocimos mejor,
que entendi mejor
todo, las cosas
fluyeron bien, aparte
fue bien chévere ver
la creatividad del

reuniéndonos ahora
que se acabo el
programa jaja ojala se
cumpla.”
"Estoy feliz de
haberme sorprendido
de esa manera, de
haber creado un
vinculo tan fuerte con
varios de los chicos,
de poder tener nuevos
amigos jaja aparte son
mas cosas que
compartir con un
grupo tan
interesante.”

"El lograr acercarme
tanto a estas personas,
personas que no son
como yo pensaba
exactamente, que
tienen tanto en comun
yalavezno
conmigo, que hay
mucho de que hablar"
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estar con los otros, que | encontrado un grupo

Nno sean mis amigos,
asi que si vamos

paremos juntos. Si no | "siempre he sido mas

es el caso, bueno,
probablemente me
pegue a alguien 'y

hable, hable, hable jaja| "Pero por lo general

cosa que quiza no sea
lo mejor para el otro
chico."

"el tener amigos y
poder estar con ellos
definitivamente, pero

nada mas"
"Prefieren no tratar
mucho conmigo
porque soy extrafia,
fuera de mis amigas
claro"

gue es mucho de ese
tipo de cosas."”

de juegos en sola, en
parte porque no sabia
con quién jugar"

me iba bien porque
era como que la
chibolita calladita,
que hacia su trabajo y
ya pues, no tuve
ningn problema"
"por lo general, mis
profesores se
frustraban conmigo
cuando no hacia las
cosas porque podia
hacerlas bien, y
entonces pues, eso
me llevo a problemas
con el director."
"Mis dos mejores
amigas, porque no
estaba creciendo en,
los intereses cambian,
magquillaje, chicos,
fiestas, teniamos 11,
no me interesaba."
"Pero si, tuve una

del juego se transmitid
bastante a los otros"

grupo, sobretodo los
que dibujan."
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época donde sufri de

bullying, de parte de
profesores y
compafieras"
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