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FUNCIONAMIENTO FAMILIAR Y ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS EN
ADOLESCENTES DE TRES INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMEN
El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre el funcionamiento
familiar y la adiccion a los videojuegos, ejecutado mediante un cuestionario en 300
estudiantes de 1° a 5° grado de secundaria en tres distintas instituciones educativas
en Lima, con la participacidon de ambos sexos, asi mismo se emplearon pruebas
psicométricas, como el Cuestionario de Funcionamiento Familiar FACES Il (Olson et
al., 1989). y el Test de Dependencia a los Videojuegos con cuatro dimensiones (Choliz
et al., 2011). El prototipo de busqueda fue descriptivo correlacional, no experimental
y de corte transversal. Asimismo los software utilizados fueron Jamovi, y SPSS donde
posteriormente se implementd el estudio de distribucidon de la informacién mediante
un analisis factorial confirmatorio, y el analisis de confianza por consistencia interna,
donde se dio a conocer que solo correlaciona la dimension cohesion de la primera
variable con la adiccion a los videojuegos, sin embargo la dimensién adaptabilidad ,
no correlaciona con la segunda variable, razén por la cual se desestima la hipétesis
del vigente estudio, al no encontrar un vinculo en las dos variables previamente
sefaladas, con ello podemos concluir que la variable de funcionamiento familiar es
ajeno o independiente a la segunda variable en los adolescentes de tres instituciones

de Lima.

Palabras clave: adiccion, estudiantes, adolescentes, dependencia.



FAMILY FUNCTIONING AND ADDICTION TO VIDEO GAMES AMONG
ADOLESCENTS FROM THREE EDUCATIONAL INSTITUTIONS IN LIMA

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

ABSTRACT

The objective of this study was to determine the relationship between family
functioning and video game addiction, carried out through a questionnaire in 300
students from 1st to 5th grade of secondary school in three different educational
institutions in Lima, with the participation of both sexes. Likewise, psychometric tests
were used, such as the FACES Illl Family Functioning Questionnaire (Olson et al.,
1985). and the Video Game Dependence Test with four dimensions (Choliz et al.,
2011). The search prototype was descriptive, correlational, non-experimental and
cross-sectional. Likewise, the software used was Jamovi and SPSS, where the
information distribution study was subsequently implemented through a confirmatory
factor analysis, and the trust analysis by internal consistency, where it was revealed
that only the cohesion dimension of the first variable correlates. with video game
addiction, however the adaptability dimension does not correlate with the second
variable, which is why the hypothesis of the current study is rejected, as no link was
found in the two previously mentioned variables, with this we can conclude that the
family functioning variable is unrelated or independent to the second variable in
adolescents from three institutions in Lima.

Keywords: addiction, students, adolescents, dependency.



FUNCIONAMENTO FAMILIAR E VIDEO JOGO EM ADOLESCENTES DE TRES

INSTITUICOES DE ENSINO DE LIMA

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

RESUMO
O objetivo deste estudo foi determinar a relacéo entre o funcionamento familiar e o
vicio em videogames, realizado por meio de questionario em 300 alunos do 1° ao 5°
ano do ensino médio em trés instituicbes de ensino diferentes de Lima, com a
participacdo de ambos os sexos. Da mesma forma, foram utilizados testes
psicométricos, como o Questionario de Funcionamento Familiar FACES Il (Olson et
al., 1985). e o Teste de Dependéncia de Videogame com quatro dimensdes (Choliz
et al., 2011). O protdtipo de pesquisa foi descritivo, correlacional, ndo experimental e
transversal. Da mesma forma, os softwares utilizados foram Jamovi e SPSS, onde
posteriormente foi implementado o estudo da distribuicdo da informacéo através de
uma andalise fatorial confirmatéria, e a analise de confianca por consisténcia interna,
onde se revelou que apenas a dimensdo coesdo da primeira variavel se correlaciona.
com o vicio em videogame, porém a dimensdo adaptabilidade ndo se correlaciona
com a segunda variavel, razdo pela qual a hip6tese do presente estudo é rejeitada,
pois ndo foi encontrada nenhuma ligacdo nas duas variaveis anteriormente citadas,
com isso podemos concluir que o funcionamento familiar variavel ndo esta
relacionada ou € independente da segunda variavel em adolescentes de trés

instituicoes de Lima.

Palavras chave: vicio, estudantes, adolescentes, dependéncia.



l. INTRODUCCION

La familia, tiene como objetivo crear las primeras relaciones interpersonales
como también los primeros vinculos afectivos, formando de esa manera su identidad
y autonomia en el adolescente, transmitiendo valores culturales y éticos. Por otro
lado, en estos ultimos afios hemos podido observar la presencia de distintas nuevas
tecnologias que inevitablemente tuvieron un impacto muy importante en los
adolescentes, siendo cada vez mas frecuente el tiempo de conexion que emplean en
su dia a dia, evidenciando efectos negativos en su crecimiento y desarrollo personal
como también afectando la conducta del adolescente.

Suarez y Vélez (2018) evidenciaron que las familias que carecen de un
adecuado funcionamiento familiar, como los padres que no muestran interés por sus
hijos, se debe a que ellos mismos llevan consigo la frustracion y el estrés, por distintos
motivos, donde la mayoria de las veces se debe a la carga laboral que afecta una
buena organizacién en la familia.

Asi mismo la Organizacion Mundial de la Salud (OMS,2021), sefialé que el
desarrollo del adolescente de 10 hasta los 20 afios tiene presente conductas
impulsivas, poca tolerancia a los padres, donde no hay control de sus impulsos. Asi
mismo en el Perd, se aprecia una realidad poco alentadora cuando se habla de la
familia, mediante un informe Unicef en el afio 2021 dio a conocer que la violencia en
el hogar sigue vigente, donde 6 de cada 10 adolescentes padecen violencia fisica,
psicologica y sexual (EI Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF],
2021) por otra parte, la Encuesta Nacional de Relaciones Sociales en el 2019, dio a
conocer que el 78% de adolescentes que pertenecen al mismo grupo de edad, fue
victima de algun tipo de violencia en el hogar, Instituto Nacional de Estadistica e

Informatica (INEI, 2019).
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Por otro lado en relacion a la segunda variable, la OMS (2019) lo sefial6 como
trastorno, la misma que fue aprobado por la undécima revision de la Clasificacion
estadistica internacional de enfermedades y problemas de salud relacionados (CIE-
10), que se considera oficialmente un trastorno de conducta adictiva cuando el
comportamiento de juego se da de manera online y recurrente, para afianzar el
diagndstico, el proceder en la conducta debe ser evidente por un intervalo minimo de
un afio, aungque también se indica que puede disminuirse si la persona manifiesta
algun sintoma y si son severos. Asi mismo, Karayagiz y Aygun (2018) sefialé que el
abuso del juego virtual es un problema de salud publica y que el aumento de este tipo
de adiccién cada vez va en incremento en nifios y adolescentes.

Desde el punto de vista de la casa de estudios de la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM, 2020) expertos aseguraron que este pais es uno de los
gue mas videojuegos consume a nivel de Latinoamérica, manifestado como un
trastorno mental porque sus sintomas son similares a las provocadas por sustancias,
segun inform6 su Departamento de Psiquiatria y Salud Mental.

Cedros (2019) realizé una investigacion donde revel6 que adolescentes de las
edades de 20 y 22 afios son jugadores de videojuegos habituales, lo cual un 85%
fueron del sexo masculino y el 15% del sexo femenino, sefialando a los juegos en

linea mas consecuentes los de aventura y guerra, donde identificaron carencias

emocionales y afectivas, teniendo en comun la disfuncion familiar.

El Ministerio de Salud (MINSA, 2021) manifestd que cuando inici6 la pandemia
COVID-19, fue posible evidenciar el aumento de la adiccién a los videojuegos entre
nifos, adolescentes y adultos jovenes, debido al encierro y la falta de interaccién con

Ssu entorno social.
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Por todo lo expuesto anteriormente, surge la pregunta ¢El funcionamiento
familiar estd asociado a la adicciébn a los videojuegos en adolescentes de tres
instituciones educativas de Lima?

Numerosos estudios en el Perd, en poblacion adolescente, joven y adulta
reportan relacién entre las variables de estudio (Cruz et al.,2023; Munive, 2019;
Berrio, 2020; Cantuarinas, 2020; Quispe, 2023) sin embargo también hay estudios en
los que no se reportan relacion entre las variables en adolescentes ( Lizarraga y Meza,
2020) por otro lado, en los estudios a nivel internacional, diversos estudios dirigidos
a poblacion adolescentes, joven y adulta, reportaron relacion entre las variables de
estudio ( Martinez et al.,2020; Chen et al., 2020; Castafo et al.,2019; Asprilla, 2020;
Rodriguez et al., 2020) sin embargo también se evidencia informacién en la que no
se reportaron relacién entre las variables en adolescentes (Nubia, 2021; Zapata,
2022; Chan et al., 2020; Faltynkova, 2020).

Olson (1989) explica a la primera variable del estudio como un intercambio de
lazos afectivos presentes en los elementos de la familia, que lo define como cohesion,
de la misma manera ser capaz de superar cambios con la finalidad de hacer frente a
problemas, roles y reglas que puedan experimentar los individuos de cada familia
denominandose como la adaptabilidad familiar. De igual manera se plantea que el
correcto funcionamiento familiar equilibrado, facilita a sus miembros a poder
desarrollar y cumplir con éxito sus propios objetivos.

Por otro lado, Chirinos (2019) menciono que el abuso a los juegos en linea
muestra dependencia mental y fisica de manera desproporcionada, como también
cuando hablamos de adiccion, nos referimos a la sumision excesiva que genera

consecuencias graves en la vida familiar, social, personal y laboral de un individuo,
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como también, Mitchell y Savill (2004) relacion6 a esta variable como parte del
aprendizaje en el adolescente.

Asi mismo McLean y Griffiths (2013) indican que es de suma prevalencia
conocer y estudiar los tipos de conductas que presente una persona adicta, ya que
muestran las mismas complicaciones semejantes a otras adicciones o también alguna
ejecucion constante de manera general.

Chang y Bushman (2019) mencion6 que el abuso a los juegos en linea de
manera desproporcionada donde los nifios y pueden presentar conductas agresivas,
hasta el punto de no tener relacion social con su familia ni amigos. Para Griffiths
(1998) sefiala que, para ser considerada una conducta adictiva, tiene que evidenciar
los sintomas de saliencia, cambios de humor, tolerancia, sindrome de abstinencia,
conflicto y recaida. Por otro lado, Nogueira et al. (2019) sefialo que el problema de
adiccion en los nifios es una problemética emergente. Asi mismo Chdliz (2011)
plante6 cuatro criterios para esta adiccion a los videojuegos, los cuales se clasifican
en: abuso y tolerancia, abstinencia, problemas ocasionados por los videojuegos y por
ultimo la dificultad de control.

La OMS (2017) clasifica el trastorno de los videojuegos como una enfermedad
mental, donde ainicios del 2018 publicé en su web un alcance de la siguiente edicion
de la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE 11), en la que decidi6 incluir
los trastornos del “juego” que es priorizar el videojuego, como también el uso de
juegos digitales, con o sin Internet, donde explica que la adiccion, no solo se presenta
por introducir alguna sustancia, también por llevar a cabo algun tipo de labor
particularmente desenfrenada.

En este sentido, la reciente investigacion es necesaria, hallando relevancia a

nivel tedrico, donde estara integrada informacion cientifica y organizada, con la
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finalidad de adquirir informacién, indagado el nivel de participacion de como el
funcionamiento familiar esté vinculado con el uso adictivo de los videojuegos, de esa
manera se podra aportar a proximas investigaciones, a nivel practico, buscara
ejecutar con la base de informacion, propuestas de mejora como programas
psicoldgicos, charlas o talleres que al ser ejecutados mejoren el desempefio
académico en los estudiantes y tengan un mejor manejo con el uso de los juegos en
linea, en el aporte social, que buscara planificar acciones preventivas promocionales
frente a las comportamientos adictivos en los adolescentes, y por uGltimo un aporte
metodologico al efectuarse la validez y confiabilidad con el fin de adecuar el
instrumento, que resultara de beneficio en investigaciones referentes al tema.

Por otro lado, se tomo en consideracion las limitaciones que se plantearon en
cuanto a la utilizacion de los instrumentos, como la demora a la respuesta de los
formularios enviados a los participantes, debido a la virtualidad adicionando la
demanda académica, como también, la situacion que atraves6 el mundo ante la
COVID-19, lo cual, afecté notablemente la salud publica, presentdndose ausentismo
por parte de los estudiantes.

Para brindar una solucién a la interrogante problematica, se plante6 como
principal objetivo el conocer la asociacion entre el funcionamiento familiar y adiccion
a los videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima y los
objetivos especificos fueron: conocer el nivel de funcionamiento familiar y adiccién a
videojuegos en la muestra de adolescentes de tres instituciones educativas de Lima,
asi como demostrar el vinculo entre las dimensiones de cada una de las variables de

este estudio.
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1. METODO
2.1. Tipo y disefio de investigacion
El presente estudio es de tipo descriptivo correlacional, el disefio es no
experimental, ya que no se manipularon las variables y de corte transversal, ya que
se recolecto los datos en un solo momento (Hernandez y Mendoza, 2018).

2.2. Poblacion, muestray muestreo

La poblacion esta integrada por 1500 escolares de ler a 5to grado en
secundaria, de tres centros educativos nacionales de Lima, durante el afio académico
2022. La muestra quedd conformada por 300 escolares, considerandose criterios de
inclusién, como el alcance de edad entre 12 a 18 afios, vigentemente estudiando, y
como criterios de exclusion, no presentar el alcance de edad solicitado, negarse a
colaborar en el estudio, y eliminar los cuestionarios incompletos.

2.3. Hipotesis

Como hipétesis general, se formulé el funcionamiento familiar y adiccién a
videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima, tal como las
hipotesis especificas, se enunciaron la dimension cohesion y la segunda variable y la
dimension adaptabilidad junto también a la segunda variable antes mencionada.

2.4. Variables y operacionalizacion

El funcionamiento familiar, se define como una interaccion de vinculos
afectivos en los integrantes de la familia, siendo capaz de superar cambios con la
finalidad de hacer frente a problemas, reglas y roles que puedan experimentar los
miembros de cada familia (Olson, 1989). La adiccion a los videojuegos, se define
como el abuso a los juegos en linea de manera desproporcionada donde los nifios y
adolescentes se mantienen frente a un computador, excluyendo su relacion social con

su familia y amigos (Chirinos 2019).
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2.5. Instrumentos o materiales

Para el presente estudio, la técnica utilizada para el recojo de informacion en
un solo momento fue la encuesta (Supo, 2014). En cuanto a los instrumentos se
utilizaron la Escala de evaluacion de la cohesion y adaptabilidad familiar FACES IlI:
La prueba fue creada por Olson et al. (1985) posteriormente se realizd una adaptacion
en estudiantes peruanos por Bazo et al. (2016) con una muestra de 910 participantes,
entre 11 y 18 afos, de ambos sexos. Examinaron la confiabilidad por medio del q, la
dimensién cohesion obtuvo un coeficiente de 0.89 y la adaptabilidad present6 un 0.74.
Se presenta la validez de la variable, donde se encontraron indicadores de ajuste
convenientes (CFI=0,913, TLI =0.900, RMSEA= 0.0576) se obtuvo esos valores con
cuatro errores correlacionados (8 - 14, 18 - 20, 14 - 18, 8 - 18). En cuanto a la
confiabilidad, del instrumento, tanto a nivel general como sus dimensiones,
evidenciaron valores 6ptimos, con el alfa de Cronbach 0.857, por areas en la
dimension de cohesion 0.859 y para estimar la confiabilidad de la dimensién
Adaptabilidad familiar, se realizé por medio del coeficiente de Omega 0.665.

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV): El Test de dependencia a
videojuegos (TDV) fue llevado a cabo por Chéliz y Marco (2011). Después de diversas
exploraciones factoriales, el test quedd solo en 25 items, donde se extrajeron 4
dimensiones: abuso y tolerancia, abstinencia, problemas ocasionados por los
videojuegos y dificultad en el control. La fiabilidad aproximada del coeficiente para la
muestra uno (0.96) y muestra dos (0.94), evidenci6 elevados cambios confiables con
el coeficiente Alfa de Cronbach. Para efectos del presente estudio se presenta la
validez de la variable, con cuatro dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad de control, se encontraron

indices de ajuste adecuados (CFI=0.912, TLI = 0.901, RMSEA=0.0719) con seis
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errores correlacionados (14-25, 18-20, 21-25, 16-19). Asi mismo para analizar la
fiabilidad de la escala general, se realiz6 con el a= 0.958 y en las areas en la
dimension de Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los
videojuegos Yy dificultad de control, evidenciaron valores 6ptimos.

2.6. Procedimientos

Inicié con un proceso de seleccion para los instrumentos de medicion, se
gestiono el permiso a las tres instituciones educativas correspondientes las cuales se
lograron con éxito. Posteriormente se efectuo la utilizacion de los cuestionarios de
medida, con la ayuda del formulario de Google. Asimismo, se dio como prioridad el
consentimiento informado para el desarrollo de los instrumentos a cada estudiante y
por ultimo se procedid a recopilar las respuestas en una base de datos.

2.7. Andlisis de datos

Se edifico un banco datos en Excel, en el cual se realizé una limpieza de los
datos obtenidos, los softwares utilizados fueron Jamovi, y SPSS donde se efectud el
andlisis de distribucion de los datos y la evaluacion de confiabilidad por consistencia
interna. Se empled la prueba de normalidad de Kolmogérov Smirnov, el mismo que
evidenci6 que no se ajustan a una distribucion normal, por lo que se uso el estadistico
Rho de Spearman.

2.8 Aspectos éticos

Para este apartado se cumplié los principios éticos de investigacion, donde se
explica el procedimiento de informacion de datos personales mediante un
asentimiento informado. La universidad brindé el software de antiplagio turnitin, para

asi filtrar los trabajos académicos.



1. RESULTADOS

Resultados descriptivos

Tabla 1

Niveles de la variable funcionamiento familiar y sus dimensiones
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Funcionamiento familiar Niveles f %
Bajo 69 23.0

Cohesion Promedio 163 54.3
Alto 68 227
Total 300 100.0
Bajo 70 23.3

Adaptabilidad familiar Promedio 165 55.0
Alto 65 21.7
Total 300 100.0

En la tabla 1, se aprecia a la dimensién de cohesion de la primera variable, el

mas alto porcentaje de personas se ubica en la categoria promedio con el 54.3%,

mientras que el menor nimero se encuentra en el nivel alto con un 22.7 %, de igual

modo, la segunda dimensién de adaptabilidad familiar, gran parte se ubica en una

categoria promedio con un 55.0% y el menor numero en el nivel alto con un 21.7%.



Tabla 2

Niveles de la variable adiccion a los videojuegos
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Adiccion a los videojuegos Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 68 22.7
Abstinencia Promedio 170 56.7
Alto 62 20.7
Total 300 100.0
Bajo 63 21.0
Abuso y tolerancia Promedio 169 56.3
Alto 68 22.7
Total 300 100.0
Bajo 61 20.3
Problemas ocasionados por los videojuegos Promedio 168 56.0
Alto 71 23.7
Total 300 100.0
Bajo 47 15.7
Dificultad de control Promedio 174 58.0
Alto 79 26.3
Total 300 100.0
Bajo 71 23.7
Promedio 165 55.0
Total ADV Alto 64 21.3
Total 300 100.0




19

En latabla 2, se aprecia en la dimension de abstinencia de la segunda variable,
el mayor porcentaje esta ubicado en la categoria promedio con un 56.7%, mientras
gue el menor nimero se encuentra en el grado alto con un 20.7 %, asimismo, la
segunda dimension de abuso y tolerancia su mayor porcentaje se halla en un grado
promedio con un 56.3% y el menor numero en el grado bajo con un 21.0%, la tercera
dimension problemas ocasionados por los juegos en linea se sitla en un rango
promedio con un 56.0% y el menor nimero en un rango bajo con un 20.3%, la cuarta
dimension dificultad de control se ubica en la posicion promedio con un 58.0% vy el
menor nimero en el nivel bajo con un 15.7% y por ultimo el total de las dimensiones,
el porcentaje mas alto de personas se ubica en la categoria promedio con un 55.0%

y la mas baja cantidad en un rango alto con un 20.7%.

Contrastacion de hipotesis

Tabla 3
Correlaciones entre el funcionamiento familiar y adicciébn a los videojuegos en

adolescentes de tres instituciones educativas de Lima

Adiccion a los

videojuegos
Cohesion Rho -,136*
p 0.019
n 300
Adaptabilidad Rho 0.001
p 0.986
n 300

En la tabla 3 observa que sélo correlaciona la dimensién cohesion de la primera
variable con adiccién a los videojuegos, sin embargo, la dimensién adaptabilidad, no

correlaciona, por tanto, se desestima la hipotesis de estudio.



Tabla 4
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Correlaciones entre el funcionamiento familiar y dimensiones de la adiccién a los

videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima

Abstin Abuso y Problemas relacionados a Dificultad de
encia tolerancia los videojuegos control
Cohesion Rho -.172" -0.093 -0.099 -0.093
p .003 .107 .087 .110
n 300 300 300 300
Adaptabilidad Rho 0.005 -0.022 -0.045 0.050
p 931 .700 441 .386
n 300 300 300 300

En la tabla 4, se examina que solo presenta una conexidn pequefa entre

cohesion y abstinencia, sin embargo, las demas dimensiones, tanto cohesion y

adaptabilidad, con las demas dimensiones no presentan ningun tipo de relacion.
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IV.  DISCUSION

El vigente estudio tuvo como intencion examinar la ilacion entre funcionamiento
familiar y adiccién a los videojuegos, al respecto se hall6 que es ausente de vinculo
entre ambas variables, esto significa que el funcionamiento familiar no
necesariamente esta vinculado ni de manera positiva ni en manera negativa con la
segunda variable , estos resultados coinciden con Lizarraga y Meza (2020) donde
precisé que no se evidencia ilacion significativa entre dependencia de videojuegos y
funcionamiento familiar, de la misma manera con Nubia (2021) quien evidenci6 que
no se presenta asociacion estadisticamente significativa entre funcionamiento
familiar, estilos de crianza y la dependencia a videojuegos (p>0.05), ademas difieren
con los encontrados por Cruz et al. (2023) quien hallé un impacto significativo de
disfuncién familiar con adiccién a los juegos en linea, donde concluy6 que presentan
relacion la adiccion a los juegos en linea y el funcionamiento familiar, en otro estudio
Castafio et al. (2019) dieron a conocer que se encuentra relacién con la tipologia
familiar y adiccion a internet, como también, Munive (2019) quien concluyé la
presencia de una vinculacion baja y significativa en las dos variables (p=0.000).
Cantuarinas (2020) evidencié que, a mas alta comunicacién familiar, aguarda un
menor grado de adiccion a las redes sociales, a esto se suma el aporte de Rodriguez
et al. (2020) quienes concluyeron que el tener una adecuada comunicacion con los
padres no es decisivo para el empleo del celular en los adolescentes. Estos resultados
podrian explicarse debido a la nueva normalidad establecida posterior a la pandemia
en la que el habito de las redes, teléfono movil e internet son parte en la vida frecuente
de los adolescentes.

Por lo que corresponde al primer objetivo especifico, sobre conocer el nivel de

funcionamiento familiar en adolescentes, en la dimensién de cohesidn se encontrd
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gue el mas alto porcentaje de personas, se ubica en la categoria promedio con un
54.3%, mientras que el menor nimero se encuentra en el nivel alto con un 22.7 %,
asimismo, la segunda dimension de adaptabilidad familiar, evidencio el porcentaje
mas alto ubicado en un nivel promedio con un 55.0% y el menor numero en el nivel
alto con un 21.7%, estos resultados evidencia que se les complica encontrar vinculo
emocional en los integrantes de su familia, al igual que el poder distinguir la autoridad
y compromiso, estos resultados podrian deberse a Olson (1989) donde define a la
primera variable como una interaccion de vinculos afectivos presentes en los
integrantes de la familia.

Respecto al segundo objetivo especifico, sobre conocer el nivel de adiccion a
los videojuegos en adolescentes, en la dimension abstinencia, la mayor medicién de
personas se ubica en el nivel promedio con un 56.7%, mientras que el menor nimero
se encuentra en un grado alto con un 20.7%, ademas, la segunda dimension abuso y
tolerancia, se evidencia con un gran porcentaje en una posicion promedio con un
56.3% y en el nivel bajo con un 21.0%, la tercera dimensién denominada problemas
ocasionados por los videojuegos, se encuentra en un rango promedio con un 56.0%
y el menor nimero con un 20.3% , en la cuarta dimension dificultad de control, se
ubica en un rango promedio con un 58.0% y el nivel bajo con un 15.7% y por ultimo
el total de las dimensiones, en el rango promedio con un 55.0% y la menor cantidad
en un nivel alto con un 20.7%, estos resultados refieren que los adolescentes ejercen
un uso ligero de los videojuegos, pero también se les dificulta en cierta medida poder
tener el control ante el uso y abuso de los videojuegos, estos resultados podrian
deberse a que el abuso a los juegos en linea nos muestra dependencia mental y fisica
de manera desproporcionada (Chirinos, 2019), ya que en los resultados obtenidos,

las dimensiones de la segunda variable, de manera conjunta se encuentran en un
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nivel bajo respectivamente con un 34%, lo que nos indica que la frecuencia de juego
o la presencia del mismo no es tan relevante en los adolescentes.

Respecto al tercer objetivo especifico, sobre establecer la unién entre las
dimensiones funcionamiento familiar y las dimensiones de adiccion a los videojuegos
en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima, solo evidencia una vinculo
pequefio entre cohesion y abstinencia , sin embargo, tanto cohesién y adaptabilidad,
junto a las otras dimensiones de la segunda variable, no presentan ningun tipo de
relacion, estos resultados estarian indicando que no existe un nivel de correlacion,
donde podemos entender que no guardan relacion significativa con las dimensiones
antes mencionadas. Este resultado se asemeja con el analisis de Zapata (2022) en la
cual se ultimé que no se evidencia un lazo significativo en las dos variables antes
mencionadas, asi mismo difiere de Cruz et al. (2023) que encontrdé vinculo entre
adiccién a los juegos en linea y el funcionamiento familiar. Estos resultados podrian
deberse a Olson et al. (2011) hizo mencion a que la familia es el principal vinculo
afectivo entre los miembros de una familia, considerando la cohesion y la
adaptabilidad familiar como elementos fundamentales para poder estudiar a la familia,
refiiendo que para una adecuada funcion deben desarrollar estrategias correctas
para afrontar las distintas complicaciones que puedan presentarse. Asi mismo, se
refiere que los videojuegos llevan consigo cosas positivas, pero por otro lado su uso
desmedido afecta el desarrollo adecuado en las personas, de manera que se ve de
manera negativa cuando la inversion del tiempo destinado al videojuego o internet
afecta el crecimiento de las actividades, provocando de esta manera diversos estados
emocionales que afectan las actividades académicas y entre otras (Vifias, 2009).

Por otro lado, haciendo referencia a la conexion entre el funcionamiento

familiar y la adiccion a los videojuegos en el presente estudio, los resultados indican
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gue la hipétesis general se rechaza, esto da a conocer que a mayor vinculo emocional
y afectivos presentes entre los integrantes de la familia, son capaces de afrontar
cambios y obstaculos que puedan atravesarse, actian ajeno o independientemente a
la cantidad de horas que los adolescentes desarrollan frente a los videojuegos, la
presencia de abstinencia o desarrollar conductas adictivas. Este resultado rechaza la
hipotesis planteada en la investigacion y se corrobora con lo que dice Li, A et al. (2018)
quien nos indica que la familia es la base méas importante para el desarrollo de sus
miembros, promoviendo en los adolescentes las relaciones interpersonales que se
forman en el centro la familia, donde le asigna a cada una su propia identidad ante
sus grupos sociales. Lo encontrado se asemeja con los estudios de Lizarraga y Meza
(2020) ; Chan et al. (2020), quienes en conjunto concluyeron que el tener una
adecuada comunicacion o relacion con la familia, no es determinante para el tipo de
uso de los videojuegos en los adolescentes, pero difieren a los encontrado en Berrio
(2020), Cruz et al. (2023), Munive (2019), Cantuarinas (2020), Quispe (2023),
Martinez et al. (2020), Castafio et al. (2019), Nubia (2021), quienes plantean que
existe una relacion significativa entre la variable de funcionamiento familiar y adiccion
a los videojuegos, los hallazgos de estos estudios son distintos, esto podria deberse
a que la muestra encuestada, podrian haber presentado criterios de exclusion
distintos al de la presente investigacion. A partir de estos resultados, seria mas
relevante la intervencion en programas de promocion para la salud en centros
educativos dirigido a jovenes, docentes y padres de familia. Es de importancia que se
siga investigando el tema, ya que el nivel econdmico, los tipos de familia entre otros
no se consideraron en este estudio, requiriendo mayor revision por otros

investigadores.
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V. CONCLUSIONES

e A nivel general, se concluye que no se hallé una conexién entre funcionamiento
familiar y la adiccion a los videojuegos en adolescentes de tres instituciones
educativas de Lima.

e La conexion entre la dimension cohesion y adiccion a los videojuegos se rechaza,
lo que significa que la unién afectiva de los integrantes de la familia, es ajeno a la
adiccion a los videojuegos.

e EIl nexo entre adaptabilidad familiar y adiccién a los videojuegos es nulo ya que
los cambios, roles y reglas que presenta cada familia, es ajeno a la adiccién a los

videojuegos.
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VI. RECOMENDACIONES

e Ejecutar mas estudios en distintas instituciones educativas, donde se incluya no
solo a los alumnos sino también a todo el componente familiar, con el fin de
obtener otro tipo de respuesta.

e Poder ampliar una muestra considerablemente, no solo en instituciones
educativas, sino también en centros pre universitarios o academias, donde los
evaluados se encuentren en el rango de edad a ser considerado adolescentes,
para obtener un mejor analisis.

e Seguir evaluando la calidad de los instrumentos de las variables, con el fin de
poder aplicar en una poblacién de menor edad, debido al alcance de la tecnologia

gue se tiene en la actualidad.
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ANEXOS

ANEXO 1: Descripciéon de la muestra de estudiantes

Variables n %
Sexo Femenino 151 50.3 %
Masculino 149 49.7 %
Grado 1° de secundaria 33 11.0%
2° de secundaria 16 5.3%
3° de secundaria 80 26.7 %
4° de secundaria 60 20.0 %

5° de secundaria 111 37.0%




ANEXO 2: Operacionalizacion de la variable funcionamiento familiar

. Definicién Dimension . . Escala de
Variables operacional es Indicadores Iltems medicion
Mediqién g\lianzfa,o o 1,357,911
obtenida  ~jpagigy  desuniondelos - yah 505y
mediante la integrantes de la 9
“Escala de familia
Evaluacién
de
Cohesién y
Funcionamie  Adaptabilid Adaptabilid caética, flexible, 2212&1581 Ordinal
nto Familiar ~ ad ad familiar  estructurada y T o0
Familiar” rigida
(FACES Il
de (Olson
et al.,

1985).




ANEXO 3: Operacionalizacion de la variable adiccién a los videojuegos

Escala
Variables Deflnlc_:lon Dimensione Indicadores items dg 3
operacional s medicio
n
Malestares
. . fisicos 'y 3,4,6,7,10,11,13,14,2
Abstinencia T
psicolégico 1
S
. Cambio en
Medicion Abuso el estado
obtenida Y Ste 1,5,8,9,12 Ordinal
. tolerancia de &nimo
mediante el
Testde . Problemas Aplazar las
Adiccion a dependenci ocasionado actividades
aalos . 16,17,19,23
los S s por los por jugar
. videojuegos .7 -
videojuegos s videojuegos
de Chdlizy -
Persistir en
Marco ol iUedo
(2011) Jueg
Dificultad de ~_ S'€ndo
consciente 2,15,18,20,22,24
control
de que le
afecta
seqguir .




ANEXO 4: Propiedades Psicométricas de la escala funcionamiento familiar
faces llI

Validez de la escala de funcionamiento familiar faces lll

RMSEA 90% CI

CFI TLI RMSEA Lower Upper

0,913 0,9 0,0576 0,0485 0,0666

Confiabilidad de la escala de funcionamiento familiar faces Il

Variable Cronbach's a McDonald's w
Cohesion 0.859 0.867
Adaptabilidad 0.665 0.675

Funcionamiento familiar 0.857 0.866




ANEXO 5: Propiedades psicométricas de la escala adiccion a los
videojuegos

Validez de la escala adiccion a los videojuegos

RMSEA 90% CI

CFI TLI RMSEA Lower Upper

0,912 0,901 0,0719 0,0652 0,0786

Confiabilidad de la escala adiccion a los videojuegos

Variable Dimensiones Cronbach's a McDonald's w
Abstinencia 0,911 0,913
Abuso y tolerancia 0,845 0,846
L, Problemas
Aghccpn alos ocasionados por los 0,858 0,86
videojuegos. videojuegos
Dificultad de control 0,819 0,829

Total Adiccién a los

. 0,958 0,959
videojuegos




ANEXO 6: Modelo de carta de autorizacion.

"Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional "

INSTITUCION EDUCATIVA N° 7228 "PERUANO
CANADIENSE" - VE.S

AUTORIZACION.

Se autoriza a la sefiorita Bernardo Herrera Nayke Griss identificada con el DNI 70031355
alumna de la Universidad Auténoma del Perti, para realizar su trabajo de investigacion
“Funcionamiento Familiar y Adiccion a los Videojuegos en estudiantes de Instituciones
Educativas del nivel secundario Lima 2022” en los estudiantes de la Institucion Educativa

N° 7228 Peruano Canadiense, Villa el Salvador.

Se expide la presente solicitud de la parte interesada para los fines convenientes.

Lima, Junio del 2022.

Director : Arturo Jesus Aparicio Estrada




"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional "

INSTITUCION EDUCATIVA N° 1230 "SULPICIO
GARCIA PENALOZA" - LA MOLINA

oOARCiA

oy

g ;

& VIRAALTA %'o
LA MOLINA ‘

Avenida los Olivos s/n Mz M LOTE 17, La Molina

AUTORIZACION

Se autoriza a la sefiorita Bernardo Herrera Nayke Griss, identificada con el DNI N°
70031355, alumna de la Universidad Autonoma del Peru, para realizar su trabajo de
investigacion “Funcionamiento Familiar y Adiccion a los Videojuegos en estudiantes de
Instituciones Educativas del nivel secundario, Lima 2022” en los estudiantes de la Institucion

Educativa N° Sulpicio Garcia Pefialoza, La Molina.

Se expide la presente solicitud de la parte interesada para los fines convenientes.

Lima, junio del 2022.




ANEXO 7: Modelo de carta de solicitud

‘ Autonoma

Universidad Autonoma del Peru

"Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional "

Lima Sur, 27 de Abril del 2022

Sr. José Vargas Vasquez
Director de la I.E. N° 1230 "Sulpicio Garcia Pefaloza"
La Molina

De nuestra mayor consideracion
Presente. -

Es grato dirigirnos a Usted para expresarle nuestro cordial saludo a nombre de las autoridades
de la Universidad Auténoma del Pert y el mio propio, asi mismo, aprovechamos la oportunidad
para solicitarle autorice el ingreso a la institucion que Ud. dignamente dirige, de nuestra
estudiante de la Carrera Académico Profesional de Psicologia-Facultad de Ciencias Humanas,
quien como parte de la tesis titulada: "Funcionamiento familiar y adiccion a los videojuegos
en estudiantes de secundaria de una institucion publica de Lima Sur 2022", desea aplicar
pruebas psicolégicas dirigido a los estudiantes de 1ro a 5to grado del nivel secundaria de su
representada Institucion. Todo ello servirda para el recojo de datos para la mencionada
investigacion. La persona encargada que realizara dicha actividad es:

BERNARDO HERRERA NAYKE GRISS

Ella se pondra en contacto para coordinar con Ud. los detalles pertinentes.

Esperando contar con su valioso apoyo y agradeciendo a su gentil deferencia, reitero mi

cordial saludo.

Atentamente

Tanih Cubas Romero
Directora
Escuela Profesional de Psicologia

T

Campus Lima Sur: Panamericana Sur Km. 16.3 - Villa El Salvador
Central Telefonica: 715 3335
www.autonoma.pe



‘ Autonoma

Universidad Autonoma del Peru

"Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional "

Lima Sur, 15 de Junio del 2022

Sr. Arturo Jesus Aparicio Estrada
Director de la I.E. N° 7228 Peruano Canadiense
Villa El Salvador

De nuestra mayor consideracion
Presente. -

Es grato dirigirnos a Usted para expresarle nuestro cordial saludo a nombre de las autoridades
de la Universidad Auténoma del Peru y el mio propio, asi mismo, aprovechamos la oportunidad
para solicitarle autorice el ingreso a la institucion que Ud. dignamente dirige, de nuestra
estudiante de la Carrera Académico Profesional de Psicologia-Facultad de Ciencias Humanas,
quien como parte de la tesis titulada: "Funcionamiento familiar y adiccion a los videojuegos
en estudiantes de instituciones educativas del nivel secundario Lima 2022", desea aplicar
pruebas psicolégicas dirigido a los estudiantes de 1ro a 5to grado del nivel secundaria de su
representada Institucion. Todo ello servira para el recojo de datos para la mencionada
investigacion. La persona encargada que realizara dicha actividad es:

BERNARDO HERRERA NAYKE GRISS

Ella se pondra en contacto para coordinar con Ud. los detalles pertinentes.

Esperando contar con su valioso apoyo y agradeciendo a su gentil deferencia, reitero mi
cordial saludo.

Atentamente

Tanih Cubas Romero
Directora
Escuela Profesional de Psicologia

B

Campus Lima Sur: Panamericana Sur Km. 16.3 - Villa El Salvador
Central Telefonica: 715 3335
www.autonoma.pe



Sra. Maria Barrantes Carabactoto
Directora de la |.E. 6023 Julio C. Tello
Lurin

De nuestra mayor consideracion
Presente. -

Es grato dingimos a Usted para expresarle nuestro cordial saludo a nombre de las autoridades
de la Universidad Autonoma del Perd y el mio propio, asi mismo, aprovechamos |a oportunidad
para solicitarle autorice el ingreso a la institucion que Ud. dignamente dirige, de nuestra
estudiante de la Carrera Académico Profesional de Psicologia-Facultad de Ciencias Humanas,
quien como parte de la tesis lulada: "Funcionamiento familiar y adiccion a los videojuegos
en estudiantes de instituciones educativas del nivel secundario Lima 2022", desea aplicar
pruebas psicolégicas dirigido a los estudiantes de 1ro a 5to grado del nivel secundaria de su
representada Institucion, Todo ello servira para el recojo de datos para la mencionada
investigacion. La persona encargada que realizara dicha actividad es:

BERNARDO HERRERA NAYKE GRISS

Ella se pondra en contacto para coordinar con Ud. los detalles pertinentes,

Esperando contar con su valioso apoyo y agradeciendo a su gentil deferencia, reitero mi
cordial saludo,

Alentamente

Tanih Cubas Romero
Directora
Escuela Profesional de Psicologia




ANEXO 8: Modelo del instrumento de medicién

Cuestionario de evaluacion FACES 111

Por favor, responde a los siguientes planteamientos marcando con una X segiin corresponda
lu respuesta.

NUNCA CASI NUNCA ALGUNAS VECES CASI1 SIEMPRE SIEMPRE
1 2 3 4 5
N®  Pregunta 1 2 3 4
1 Los miembros de la familia se piden ayuda cuando lo necesitan.
2 Cuando surge un problema, se tienen en cuenta las opiniones de los hijos.
3 Se aceptan las amistades de los demds miembros de la familia.
4 Al hora de establecer normas de disciplina, se tiene en cuenta la opinion de los
5 l;‘:!eol?a-rimns relacionarnos con los parientes mis cercanos.
6 Hay varias personas que mandan en nuestra familia.
7 Los miembros de nuestra familia nos sentimos mas unidos entre nosotros que entre
olras personas que no pertenecen a nuestra familia.
8 Frente a distintas situaciones, nuestra familia cambia su manera de manejarlas.
Q9 A los miembros de la familia nos gusta pasar nuestros tiempos libres juntos.
10 Padres e hijos conversamos sobre los castigos.
11  Los miembros de la familia nos sentimos muy unidos.
12 Los hijos toman decisiones en nuestra familia.
13  Cuando nuestra familia realiza una actividad todos participamos.
14  Ennuestra familia las normas o reglas se pueden cambiar.
15  Es ficil pensar en actividades que podemos realizar en familia.
16 Entre los miembros de la familia nos mmamos las responsabilidades de la casa.
17  En la familia consultamos entre nosotros cuando vamos a tomar una decision.
18  Es dificil saber quién manda en nuestra familia.
19  Ennuestra familia es muy importante el sentimiento de unidn familiar.
20 Es dificil decir qué tarea tiene cada miembro de la familia.

TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS
Chéliz y Marco (2011)

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones
sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma
como referencia la siguiente escala:

1] 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Neutral Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo




N© ITEMS RESPUESTAS
| Juego mucho mas tiempo con los videojuezos ahora que ol1 121334
" | cuando comencé. B
2 51 no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada ol1 12134
" | una a parientes o amigos. -
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
| S o1 f2(3]|4
videoconsola o el videojuego.
Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
4. . - o1 [(2(3]|4
necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis
5 videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con ellos ol1l1213]a
" | (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los -
personajes, ete.)
6. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacioynosé | o | | 5 | 3| 4
qué hacer.
Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa
7. - o1 (2(3]|4
de la videoconsola o el PC.
Q Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de oli1l1213]a
" | tlempo que antes, cuando comence, -
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los ol1l1213]a
| videojuegos me ocupan bastante rato. -
Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc.
10. S o1 (2(3]|4
En los videojuegos.
1 51 no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente 2134
" | para poder jugar. -
12. | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 11 23] 4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
13. | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, [ 0 | 1 | 2 [ 3| 4
amigos o tengo que ir a algln sitio.
14. | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. [ 0 | 1 | 2 | 3| 4

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando

como criterio la siguiente escala:

0 1 2 3

4

Nunca Rara vez A veces Con frecuencia

Muchas veces




N ITEMS RESPUESTAS
15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me ol1l213]4
" | levanto es ponerme a jugar con algin videojuego.

16. | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. 01172 4
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque

17. . : . . o(1]12(3]4
dedico mucho tiempo a jugar con la videoconsola o PC.

18. | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 01 ]2[13]4
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por

19. . Sa o123 |4
quedarme jugando con videojuegos.

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un 112134

" | videojuego, aungue s6lo sea un momento.

21. | Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del tiempo L {2 [3]4

2 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase ol1lal3la

" | o el trabajo es ponerme con mis videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo

23, . . o123 |4
que he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con

24, | mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos | 0 [ 1 | 2 | 3 | 4
(cOmo avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
Cuando tengo algln problema me pongo a jugar con algin

25 0 . o123 |4
videojuego para distraerme.




ANEXO 9: Autorizacién de instrumentos.

Test de dependencia a los videojuegos.

<«

o

5 0 W 5 0 @ m D i

PERMISO PARA EL USO DEL "TEST DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS"

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA

Recibidos x

sab, 27 abr, 23:57 (hace 5 dias)

Estimado Lic. Mariano Chéliz Es muy grato dirigirme a usted para saludarlo muy cordialmente, le saluda Nayke Gris Bemardo Herrera, bachiller de la carrera prof

Mariano Choliz
parami v

Si, claro, puedes usarle a tu conveniencia

Salud y felicidad

Mariano Chéliz, PhD

Professor

Head of the Gambling and Technological Addictions Research Unit
Psychology School

University of Valencia

Spain

mar, 30 abr, 3:04 (hace 2 dias)

Escala de funcionalidad familiar faces-Illl: un estudio en adolescentes

peruanos”

<«

2 o @ & O0 & m D i

PERMISO DE AUTORIZACION. (&) recisidos =

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA

dom, 28 abr, 1:01 (hace 4 dias)

Estimado Lic. Juan Carlos Bazo Alvarez. Es muy grato dirigirme a usted para saludarlo muy cordialmente, le saluda Nayke Gris Bernardo Herrera, bachiller de la ¢

Juan Carlos Bazo Alvarez
parami =

Estimada Nayke,

Gracias por tu correo. Tienes nuestra autorizacion para usar los n

Te recomendames revisar el adjunto y esta pagina que hemos preparado (agui). También puedes darle like a la pagina FB de PSYCOPERU (aqui) y seguirnos en LinkedIn (aqui) para recibir

novedades respecto al FACES y otros instrumentos

Exitos en vuestra tesis

Juan Carlos Bazo Alvarez, MSc PhD

NIHR Senior Research Fellow / Statistician

University College London

Research Department of Primary Care and Population Health / Instituts of Epidemiclogy and Health Care
Mobile (UK) / WhatsApp: +44 07376076260

Skype: juancarlosbazo

juan.alvarez.16@u

juan.bazo.a@gmail

uk

Normal working days: Monday ta Friday (all day)

Please note that I somstimes manage emails out of working hours but I de not expact a response ko my emails out of normal warking hours.

& dom, 28 abr, 5:56 (hace 4 dias)

devengados de nuestros estudios con el FACES-III, con fines estrictamente academicos (no comerciales)

¥

T



