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FUNCIONAMIENTO FAMILIAR Y ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS EN 

ADOLESCENTES DE TRES INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LIMA 

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA 

UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL PERÚ 

RESUMEN 

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relación entre el funcionamiento 

familiar y la adicción 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 participación de ambos sexos, así mismo se emplearon pruebas 

psicométricas, como el Cuestionario de Funcionamiento Familiar FACES III (Olson et 

al., 1989). y el Test de Dependencia a los Videojuegos con cuatro dimensiones (Choliz 

et al., 2011). El prototipo de búsqueda fue descriptivo correlacional, no experimental 

y de corte transversal. Asimismo los software utilizados fueron Jamovi, y SPSS donde 

posteriormente se implementó el estudio de distribución de la información mediante 

un análisis factorial confirmatorio, y el análisis de confianza por consistencia interna, 

donde se dio a conocer que sólo correlaciona la dimensión cohesión de la primera 

variable con la adicción a los videojuegos, sin embargo la dimensión adaptabilidad , 

no correlaciona con la segunda variable, razón por la cual se desestima la hipótesis 

del vigente estudio, al no encontrar un vínculo en las dos variables previamente 

señaladas, 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: adicción, estudiantes, adolescentes, dependencia. 
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FAMILY FUNCTIONING AND ADDICTION TO VIDEO GAMES AMONG 

ADOLESCENTS FROM THREE EDUCATIONAL INSTITUTIONS IN LIMA 

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA 

UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL PERÚ 

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 III 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. 
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FUNCIONAMENTO FAMILIAR E VÍDEO JOGO EM ADOLESCENTES DE TRÊS 

INSTITUIÇÕES DE ENSINO DE LIMA 

NAYKE GRISS BERNARDO HERRERA 

UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DEL PERÚ 

RESUMO 

O objetivo deste estudo foi determinar a relação entre o funcionamento familiar e o 

vício em videogames, realizado por meio de questionário em 300 alunos do 1º ao 5º 

ano do ensino médio em três instituições de ensino diferentes de Lima, com a 

participação de ambos os sexos. Da mesma forma, foram utilizados testes 

psicométricos, como o Questionário de Funcionamento Familiar FACES III (Olson et 

al., 1985). e o Teste de Dependência de Videogame com quatro dimensões (Choliz 

et al., 2011). O protótipo de pesquisa foi descritivo, correlacional, não experimental e 

transversal. Da mesma forma, os softwares utilizados foram Jamovi e SPSS, onde 

posteriormente foi implementado o estudo da distribuição da informação através de 

uma análise fatorial confirmatória, e a análise de confiança por consistência interna, 

onde se revelou que apenas a dimensão coesão da primeira variável se correlaciona. 

com o vício em videogame, porém a dimensão adaptabilidade não se correlaciona 

com a segunda variável, razão pela qual a hipótese do presente estudo é rejeitada, 

pois não foi encontrada nenhuma ligação nas duas variáveis anteriormente citadas, 

com isso podemos concluir que o funcionamento familiar variável não está 

relacionada ou é independente da segunda variável em adolescentes de três 

instituições de Lima. 

Palavras chave: vício, estudantes, adolescentes, dependência.
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I.  INTRODUCCIÓN  

La familia, tiene como objetivo crear las primeras relaciones interpersonales 

como también los primeros vínculos afectivos, formando de esa manera su identidad 

y autonomía en el adolescente, transmitiendo valores culturales y éticos. Por otro 

lado, en estos últimos años hemos podido observar la presencia de distintas nuevas 

tecnologías que inevitablemente tuvieron un impacto muy importante en los 

adolescentes, siendo cada vez más frecuente el tiempo de conexión que emplean en 

su día a día, evidenciando efectos negativos en su crecimiento y desarrollo personal 

como también afectando la conducta del adolescente. 

Suárez 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 frustración y el estrés, por distintos 

motivos, donde la mayoría de las veces se debe a la carga laboral que afecta una 

buena organización en la familia. 

Así mismo la Organización Mundial de la Salud (OMS,2021), señaló que el 

desarrollo del adolescente de 10 hasta los 20 años tiene presente conductas 

impulsivas, poca tolerancia a los padres, donde no hay control de sus impulsos. Así 

mismo en el Perú, se aprecia una realidad poco alentadora cuando se habla de la 

familia, mediante un informe Unicef en el año 2021 dio a conocer que la violencia en 

el hogar sigue vigente, donde 6 de cada 10 adolescentes padecen violencia física, 

psicológica y sexual (El 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 

víctima de algún tipo de violencia en el hogar, Instituto Nacional de Estadística e 

Informática (INEI, 2019).   
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Por otro lado en relación a la segunda variable, la OMS (2019) lo señaló como 

trastorno, la misma que fue aprobado por la undécima revisión de la Clasificación 

estadística 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 

diagnóstico, el proceder en la conducta debe ser evidente por un intervalo mínimo de 

un año, aunque también se indica que puede disminuirse si la persona manifiesta 

algún síntoma y si son severos. Así mismo, Karayagiz y Aygun (2018) señaló que el 

abuso del juego virtual es un problema de salud pública y que el aumento de este tipo 

de adicción cada vez va en incremento en niños y adolescentes. 

Desde el punto de vista de la casa de estudios de la Universidad Nacional 

Autónoma de México (UNAM, 2020) expertos aseguraron que este país es uno de los 

que más videojuegos consume a nivel de Latinoamérica, manifestado como un 

trastorno mental porque sus síntomas son similares a las provocadas por sustancias, 

según informó su Departamento de Psiquiatría y Salud Mental.  

Cedros (2019) realizó una investigación donde reveló que adolescentes de las 

edades de 20 y 22 años son jugadores de videojuegos habituales, lo cual un 85% 

fueron del sexo masculino y el 15% del sexo femenino, señalando a los juegos en 

línea más consecuentes los de aventura y guerra, donde identificaron carencias 

emocionales y afectivas, teniendo en común la disfunción familiar. 

El Ministerio de Salud (MINSA, 2021) manifestó que cuando inició la pandemia 

COVID-19, fue posible evidenciar el aumento de la adicción a los videojuegos entre 

niños, adolescentes y adultos jóvenes, debido al encierro y la falta de interacción con 

su entorno social. 
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Por todo lo expuesto anteriormente, surge la pregunta ¿El funcionamiento 

familiar está asociado a la adicción a los videojuegos en adolescentes de tres 

instituciones educativas de Lima? 

Numerosos estudios en el Perú, en población adolescente, joven y adulta 

reportan relación 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 relación entre las variables en adolescentes ( Lizárraga y Meza, 

2020) por otro lado, en los estudios a nivel internacional, diversos estudios dirigidos  

a población adolescentes, joven y adulta, reportaron relación entre las variables de 

estudio ( Martínez et al.,2020; Chen et al., 2020; Castaño et al.,2019; Asprilla, 2020; 

Rodríguez et al., 2020) sin embargo también se evidencia información en la que no 

se reportaron relación entre las variables en adolescentes (Nubia, 2021; Zapata, 

2022; Chan et al., 2020; Faltýnková, 2020). 

Olsón (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 cohesión, 

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 

denominándose 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) mencionó que el abuso a los juegos en línea 

muestra dependencia mental y física de manera desproporcionada, como también 

cuando hablamos de adicción, nos referimos a la sumisión 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) relacionó a esta variable como parte del 

aprendizaje en el adolescente. 

Así 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 

ejecución constante de manera general.  

Chang y Bushman (2019) mencionó que el abuso a los juegos en línea de 

manera desproporcionada donde los niños y pueden presentar conductas agresivas, 

hasta el punto de no tener relación social con su familia ni amigos. Para Griffiths 

(1998) señala que, para ser considerada una conducta adictiva, tiene que evidenciar 

los síntomas de saliencia, cambios de humor, tolerancia, síndrome de abstinencia, 

conflicto y recaída. Por otro lado, Nogueira et al. (2019) señalo que el problema de 

adicción en los niños es una problemática emergente. Así mismo Chóliz (2011) 

planteó cuatro criterios para esta adicción a los videojuegos, los cuales se clasifican 

en: abuso y tolerancia, abstinencia, problemas ocasionados por los videojuegos y por 

último la dificultad de control. 

La OMS (2017) clasifica el trastorno de los videojuegos como una enfermedad 

mental, donde  a inicios del 2018 publicó en su web un alcance de la siguiente edición 

de la Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE 11), en la que decidió 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 adicción, no solo se presenta 

por introducir alguna sustancia, también por llevar a cabo algún tipo de labor 

particularmente desenfrenada. 

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

nivel teórico, donde estará integrada información científica y organizada, con la 
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finalidad de adquirir información, indagado el nivel de participación de como el 

funcionamiento familiar está vinculado con el uso adictivo de los videojuegos, de esa 

manera se podrá aportar a próximas investigaciones, a nivel práctico, buscará 

ejecutar con la base de información, propuestas de mejora como programas 

psicológicos, charlas o talleres que al ser ejecutados mejoren el desempeño 

académico en los estudiantes y tengan un mejor manejo con el uso de los juegos en 

línea, en el aporte social, que buscará planificar acciones preventivas promocionales 

frente a las comportamientos adictivos en los adolescentes, y por último un aporte 

metodológico al efectuarse la validez y confiabilidad con el fin de adecuar el 

instrumento, que resultará de beneficio en  investigaciones referentes al tema. 

Por otro lado, se tomó en consideración las limitaciones que se plantearon en 

cuanto a la utilización 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 situación que atravesó el mundo ante la 

COVID-19, lo cual, afectó notablemente la salud pública, presentándose ausentismo 

por parte de los estudiantes. 

Para brindar una solución a la interrogante problemática, se planteó como 

principal objetivo el conocer la asociación  entre el funcionamiento familiar y adicción 

a los videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima y los 

objetivos específicos fueron: conocer el nivel de funcionamiento familiar y adicción a 

videojuegos en la muestra de adolescentes de tres instituciones educativas de Lima, 

así como demostrar el vínculo entre las dimensiones de cada una de las variables de 

este estudio.  
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II. MÉTODO 

2.1. Tipo y diseño de investigación 

El presente estudio es de tipo descriptivo correlacional, el diseño es no 

experimental, ya que no se manipularon las variables y de corte transversal, ya que 

se recolectó los datos en un solo momento (Hernández y Mendoza, 2018). 

2.2. Población, muestra y muestreo 

La población está integrada por 1500 escolares de 1er a 5to grado en 

secundaria, de tres centros educativos nacionales de Lima, durante el año académico 

2022. La muestra quedó conformada por 300 escolares, considerándose criterios de 

inclusión, como el alcance de edad entre 12 a 18 años, vigentemente estudiando, y 

como criterios de exclusión, no presentar el alcance de edad solicitado, negarse a 

colaborar en el estudio, y eliminar los cuestionarios incompletos. 

2.3. Hipótesis 

Como hipótesis general, se formuló el funcionamiento familiar y adicción a 

videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima, tal como las 

hipótesis específicas, se enunciaron la dimensión cohesión y la segunda variable y la 

dimensión adaptabilidad junto también a la segunda variable antes mencionada. 

2.4. Variables y operacionalización 

El funcionamiento familiar, se define como una interacción de vínculos 

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 (Olsón, 1989). La adicción a los videojuegos, se define 

como el abuso a los juegos en línea de manera desproporcionada donde los niños y 

adolescentes se mantienen frente a un computador, excluyendo su relación 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 información en 

un solo momento fue la encuesta (Supo, 2014). En cuanto a los instrumentos se 

utilizaron la Escala de evaluación de la cohesión y adaptabilidad familiar FACES III: 

La prueba fue creada por Olsón et al. (1985) posteriormente se realizó una adaptación 

en estudiantes peruanos por Bazo et al. (2016) con una muestra de 910 participantes, 

entre 11 y 18 años, de ambos sexos. Examinaron la confiabilidad por medio del α, la 

dimensión cohesión obtuvo un coeficiente de 0.89 y la adaptabilidad presentó 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 óptimos, con el alfa de Cronbach 0.857, por áreas en la 

dimensión de cohesión 0.859 y para estimar la confiabilidad de la dimensión 

Adaptabilidad familiar, se realizó 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 Chóliz y Marco (2011). Después de diversas 

exploraciones factoriales, el test quedó solo en 25 ítems, 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), evidenció 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 

índices 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). Así mismo para analizar la 

fiabilidad de la escala general, se realizó con el α= 0.958 y en las áreas en la 

dimensión de Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los 

videojuegos y dificultad de control, evidenciaron valores óptimos. 

2.6. Procedimientos 

Inició con un proceso de selección para los instrumentos de medición, se 

gestionó el permiso a las tres instituciones educativas correspondientes las cuales se 

lograron con éxito. Posteriormente se efectuó la utilización 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 último se procedió a recopilar las respuestas en una base de datos. 

2.7. Análisis de datos 

Se edificó un banco datos en Excel, en el cual se realizó una limpieza de los 

datos obtenidos, los softwares utilizados fueron Jamovi, y SPSS donde se efectuó el 

análisis de distribución de los datos y la evaluación de confiabilidad por consistencia 

interna. Se empleó la prueba de normalidad de Kolmogórov Smirnov, el mismo que 

evidenció que no se ajustan a una distribución normal, por lo que se usó el estadístico 

Rho de Spearman. 

2.8 Aspectos éticos 

Para este apartado se cumplió los principios éticos de investigación, donde se 

explica el procedimiento de información de datos personales mediante un 

asentimiento informado. La universidad brindó el software de antiplagio turnitin, para 

así filtrar los trabajos académicos. 
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III. RESULTADOS 

Resultados descriptivos 

 

Tabla 1 

Niveles de la variable funcionamiento familiar y sus dimensiones 

Funcionamiento familiar Niveles  f % 

  Bajo 69 23.0 

Cohesión Promedio 163 54.3 

  Alto 68 22.7 

  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 dimensión de cohesión de la primera variable, el 

más alto porcentaje de personas se ubica en la categoría promedio con el 54.3%, 

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

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

categoría promedio con un 55.0% y el menor número en el nivel alto con un 21.7%. 
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Tabla 2 

Niveles de la variable adicción a los videojuegos 

Adicción 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 
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En la tabla 2, se aprecia en la dimensión de abstinencia de la segunda  variable, 

el mayor porcentaje está ubicado en la categoría promedio con un 56.7%, mientras 

que el menor número se encuentra en el grado alto con un 20.7 %, asimismo, la 

segunda dimensión de abuso y tolerancia su mayor porcentaje se halla en un grado 

promedio con un 56.3% y el menor número en el grado bajo con un 21.0%, la tercera 

dimensión problemas ocasionados por los juegos en línea se sitúa en un rango 

promedio con un 56.0% y el menor número en un rango bajo con un 20.3%, la cuarta 

dimensión dificultad de control se ubica en la posición promedio con un 58.0% y el 

menor número en el nivel bajo con un 15.7% y por último el total de las dimensiones, 

el porcentaje más alto de personas se ubica en la categoría promedio con un 55.0% 

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

Contrastación de hipótesis 

 

Tabla 3 

Correlaciones entre el funcionamiento familiar y adicción a los videojuegos en 

adolescentes de tres instituciones educativas de Lima 

 

En la tabla 3 observa que sólo correlaciona la dimensión cohesión de la primera 

variable con adicción a los videojuegos, sin embargo, la dimensión adaptabilidad, no 

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

    

 Adicción a los 

videojuegos 

Cohesión Rho  -,136* 

  p  0.019 

  n  300 

Adaptabilidad Rho  0.001 

  p  0.986 

  n  300 
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Tabla 4 

Correlaciones entre el funcionamiento familiar y dimensiones de la adicción a los 

videojuegos en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima 

    

Abstin

encia 

Abuso y 

tolerancia 

Problemas relacionados a 

los videojuegos 

Dificultad de 

control 

Cohesión 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 conexión pequeña entre 

cohesión y abstinencia, sin embargo, las demás dimensiones, tanto cohesión y 

adaptabilidad, con las demás dimensiones no presentan ningún tipo de relación. 
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IV. DISCUSIÓN 

El vigente estudio tuvo como intención examinar la ilación entre funcionamiento 

familiar y adicción a los videojuegos, al respecto se halló que es ausente de vínculo 

entre ambas variables, esto significa que el funcionamiento familiar no 

necesariamente está vinculado ni de manera positiva ni en manera negativa con la 

segunda variable , estos resultados coinciden con  Lizárraga y Meza (2020) donde 

precisó que no se evidencia ilación significativa entre dependencia de videojuegos y 

funcionamiento familiar, de la misma manera con Nubia (2021) quien evidenció que 

no se presenta asociación estadísticamente significativa entre funcionamiento 

familiar, estilos de crianza y la dependencia a videojuegos (p>0.05), además difieren  

con los encontrados por Cruz et al. (2023) quien halló un impacto significativo de 

disfunción familiar con adicción a los juegos en línea, donde concluyó que presentan 

relación la adicción a los juegos en línea y el funcionamiento familiar, en otro estudio 

Castaño et al. (2019) dieron a conocer que se encuentra relación con la tipología 

familiar y adicción a internet, como también, Munive (2019) quien concluyó la 

presencia de una vinculación baja y significativa en las dos variables (p=0.000). 

Cantuarinas (2020) evidenció que, a más alta comunicación familiar, aguarda un 

menor grado de adicción a las redes sociales, a esto se suma el aporte de Rodríguez 

et al. (2020) quienes concluyeron que el tener una adecuada comunicación con los 

padres no es decisivo para el empleo del celular en los adolescentes. Estos resultados 

podrían explicarse debido a la nueva normalidad establecida posterior a la pandemia 

en la que el hábito de las redes, teléfono móvil e internet son parte en la vida frecuente 

de los adolescentes. 

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

funcionamiento familiar en adolescentes, en la dimensión de cohesión se  encontró 
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que el más alto porcentaje de personas, se ubica en la categoría promedio con un 

54.3%, mientras que el menor número se encuentra en el nivel alto con un 22.7 %, 

asimismo, la segunda dimensión de adaptabilidad familiar, evidenció el porcentaje 

más alto ubicado en un nivel promedio con un 55.0% y el menor número en el nivel 

alto con un 21.7%, estos resultados evidencia que se les complica encontrar vínculo 

emocional en los integrantes de su familia, al igual que el poder distinguir la autoridad 

y compromiso, estos resultados podrían deberse a Olson (1989) donde define a la 

primera  variable como una interacción de vínculos afectivos presentes en los 

integrantes de la familia. 

Respecto al segundo objetivo específico, sobre conocer el nivel de adicción a 

los videojuegos en adolescentes, en la dimensión abstinencia, la mayor medición de 

personas se ubica en el nivel promedio con un 56.7%, mientras que el menor número 

se encuentra en un grado alto con un 20.7%, además, la segunda dimensión abuso y 

tolerancia, se evidencia con un gran porcentaje en una posición promedio con un 

56.3% y en el nivel bajo con un 21.0%, la tercera dimensión denominada problemas 

ocasionados por los videojuegos, se encuentra en un rango promedio con un 56.0% 

y el menor número con un 20.3% , en la cuarta dimensión dificultad de control, se 

ubica en un rango promedio con un 58.0% y el nivel bajo con un 15.7% y por último 

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 podrían 

deberse a que el abuso a los juegos en línea nos muestra dependencia mental y física 

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 específico, sobre establecer la unión entre las 

dimensiones funcionamiento familiar y las dimensiones de adicción a los videojuegos 

en adolescentes de tres instituciones educativas de Lima,  solo evidencia una vínculo 

pequeño entre cohesión y abstinencia , sin embargo, tanto cohesión y adaptabilidad, 

junto a las otras dimensiones de la segunda variable, no presentan ningún tipo de 

relación, estos resultados estarían indicando que no existe un nivel de correlación, 

donde podemos entender que no guardan relación significativa con las dimensiones 

antes mencionadas. Este resultado se asemeja con el análisis de Zapata (2022) en la 

cual se ultimó que no se evidencia un lazo significativo en las dos variables antes 

mencionadas, así mismo difiere de Cruz et al. (2023) que encontró vínculo entre 

adicción a los juegos en línea y el funcionamiento familiar. Estos resultados podrían 

deberse a Olson et al. (2011) hizo mención a que la familia es el principal vínculo 

afectivo entre los miembros de una familia, considerando la cohesión y la 

adaptabilidad familiar como elementos fundamentales para poder estudiar a la familia, 

refiriendo que para una adecuada función deben desarrollar estrategias correctas 

para afrontar las distintas complicaciones que puedan presentarse. Así 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 inversión 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 (Viñas, 2009). 

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

familiar y la adicción a los videojuegos en el presente estudio, los resultados indican 
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que la hipótesis general se rechaza, esto da a conocer que a mayor vínculo emocional 

y afectivos presentes entre los integrantes de la familia, son capaces de  afrontar 

cambios y obstáculos que puedan atravesarse, actúan 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 

hipótesis planteada en la investigación y se corrobora con lo que dice Li, A et al. (2018) 

quien nos indica que la familia es la base más 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 Lizárraga y Meza 

(2020) ; Chan et al. (2020), quienes en conjunto concluyeron que el tener una 

adecuada comunicación o relación 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), 

Martínez et al. (2020), Castaño et al. (2019), Nubia (2021),  quienes plantean que 

existe una relación significativa entre la variable de funcionamiento familiar y adicción 

a los videojuegos, los hallazgos de estos estudios son distintos, esto podría deberse 

a que la muestra encuestada, podrían haber presentado criterios de exclusión 

distintos al de la presente investigación. A partir de estos resultados, sería más 

relevante la intervención en programas de promoción para la salud en centros 

educativos dirigido a jóvenes, docentes y padres de familia. Es de importancia que se 

siga investigando el tema, ya que el nivel económico, los tipos de familia entre otros 

no se consideraron en este estudio, requiriendo mayor revisión por otros 

investigadores.
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V. CONCLUSIONES 

● A nivel general, se concluye que no se halló una conexión entre funcionamiento 

familiar y la adicción a los videojuegos en adolescentes de tres instituciones 

educativas de Lima. 

● La conexión entre la dimensión cohesión y adicción a los videojuegos se rechaza, 

lo que significa que la unión afectiva de los integrantes de la familia, es ajeno a la 

adicción a los videojuegos. 

● El nexo entre adaptabilidad familiar y adicción a los videojuegos es nulo ya que 

los cambios, roles y reglas que presenta cada familia, es ajeno a la adicción a los 

videojuegos. 
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VI. RECOMENDACIONES 

● Ejecutar más 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. 

● 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 análisis.  

● Seguir evaluando la calidad de los instrumentos de las variables, con el fin de 

poder aplicar en una población de menor edad, debido al alcance de la tecnología 

que se tiene en la actualidad.
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ANEXOS 

ANEXO 1: Descripción 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: Operacionalización de la variable funcionamiento familiar 

 

Variables 
Definición 

operacional 
Dimension

es 
Indicadores Ítems 

Escala de 
medición 

  

Medición 
obtenida 
mediante la 
“Escala de 
Evaluación 
de 
Cohesión y 
Adaptabilid
ad 
Familiar” 
(FACES III) 
de (Olson 
et al., 
1985). 

Cohesión 

Alianza o 
desunión de los 
integrantes de la 
familia 

1,3,5,7,9,11
,13,15,17,1
9 

  

          

Funcionamie
nto Familiar 

Adaptabilid
ad familiar 

caótica, flexible, 
estructurada y 

rígida 

2,4,6,8,10,1
2,14,16,18,

20 
Ordinal 

  

  

  

    

    

    

    

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 3: Operacionalización de la variable adicción a los videojuegos 

 

     Variables 
Definición 

operacional 
Dimensione

s 
Indicadores Ítems 

Escala 
de 

medició
n 

  

Medición 
obtenida 

mediante el 
Test de 

dependenci
a a los 

videojuegos 
de Chóliz y 

Marco 
(2011) 

Abstinencia 

Malestares 
físicos y 

psicológico
s 

3,4,6,7,10,11,13,14,2
1 

  

  
Abuso y 

tolerancia 

Cambio en 
el estado 
de ánimo 

 

1,5,8,9,12 Ordinal 

Adicción a 
los 
videojuegos 

Problemas 
ocasionado

s por los 
videojuegos 

Aplazar las 
actividades 
por jugar 

 

16,17,19,23 

  

  

Dificultad de 
control 

Persistir en 
el juego 
siendo 

consciente 
de que le 

afecta 
seguir . 

2,15,18,20,22,24   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 4: Propiedades Psicométricas de la escala funcionamiento familiar 

faces III 

 

 

Validez de la escala de funcionamiento familiar faces III 

 

 

 

 

 

Confiabilidad de la escala de funcionamiento familiar faces III 

 

Variable Cronbach's α McDonald's ω 

Cohesión 

 
0.859 0.867 

Adaptabilidad 

 

0.665 

 

0.675 

 

 

Funcionamiento familiar 

 

 

0.857 

 

 

0.866 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 RMSEA 90% CI 

CFI TLI RMSEA Lower Upper 

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



 

 

 

ANEXO 5: Propiedades psicométricas de la escala adicción a los 

videojuegos 

 

Validez de la escala adicción 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 adicción a los videojuegos 

 

Variable Dimensiones Cronbach's α McDonald's ω 

Adicción a los 

videojuegos. 

Abstinencia 0,911 0,913 

Abuso y tolerancia 0,845 0,846 

Problemas 

ocasionados por los 

videojuegos 

0,858 0,86 

Dificultad de control 0,819 0,829 

Total Adicción a los 

videojuegos 
0,958 0,959 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ANEXO 6: Modelo de carta de autorización. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 7: Modelo de carta de solicitud 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 8: Modelo del instrumento de medición 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 9: Autorización de instrumentos. 

 

Test de dependencia a los videojuegos. 

 

 

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

peruanos” 

 

 

 


