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RESUMEN

La finalidad de este estudio fue analizar la relacion entre el funcionamiento familiar y
la dependencia a los videojuegos en adolescentes de dos instituciones educativas de
Villa EI Salvador. Se trata de una investigacion de tipo basica y con un disefo
correlacional. La muestra estuvo integrada por 443 estudiantes (varones y mujeres),
con edades comprendidas entre los 11 y 17 afos, seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia. Para la recoleccion de datos, se
utilizaron dos instrumentos validados: la Escala de Funcionamiento Familiar para
Adolescentes (Alarcén et al., 2021) y la Escala de Dependencia a los Videojuegos
(Chdliz y Marco, 2011). Los resultados evidenciaron una relacion significativa,
negativa y débil entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos.
Asimismo, se identificaron relaciones negativas y significativas de grado débil entre la
dependencia a los videojuegos y las dimensiones del funcionamiento familiar, como
la vinculacion, comunicacion, flexibilidad, creencias/valores y satisfaccion familiar.

Palabras clave: familia, funcionamiento familiar, videojuegos, adolescentes,
dependencia a videojuegos.



ABSTRACT

Study on family functioning and video game dependency in adolescents from two
educational institutions in Villa El Salvador. This is a basic research study with a
correlational design and a quantitative approach. The sample consisted of 443
students of both sexes, aged between 11 and 17 years, selected through non-
probabilistic convenience sampling. For data collection, two validated instruments
were used: the Family Functioning Scale for Adolescents (Alarcén et al., 2021) and
the Video Game Dependency Scale (Chdliz y Marco, 2011). The results revealed a
significant, negative, and weak relationship between family functioning and video
game dependency. Likewise, negative and significant weak correlations were
identified between video game dependency and dimensions of family functioning, such
as bonding, communication, flexibility, beliefs/values, and family satisfaction. These
findings suggest that most of the adolescents evaluated do not exhibit a concerning
level of video game dependency.

Keywords: family, family functioning, video games, adolescents, video game
addiction.
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INTRODUCCION

La adolescencia es un periodo de la vida en el que el individuo llega a
experimentar con mayor intensidad los cambios fisicos, emocionales y sociales. Es
una etapa con caracteristicas y necesidades propias donde los adolescentes buscan
construir su propia identidad dentro de su entorno social, exploran nuevos limites
buscando descubrir quiénes son, qué pueden hacer y de que son capaces mas alla
del ambiente familiar (Hidalgo et al., 2012). En este contexto, el papel de la familia se
vuelve fundamental, ya que es el primer y mas importante entorno social que
proporciona un marco de referencia de apoyo emocional y guia en un momento de

tanta transformacion.

Un buen funcionamiento familiar se caracteriza por una comunicacion abierta
y respetuosa, tienen reglas claras, apoyo emocional y tiempo de calidad compartido.
Cuando estos elementos estan presentes, los adolescentes se sienten seguros y
respaldados, lo que les permite enfrentar los desafios de esta etapa con mayor

confianza (Anderson y Sabatelli, 2003).

Sin embargo, cuando la dinamica familiar es disfuncional o conflictiva, los
adolescentes pueden experimentar dificultades para adaptarse a estos cambios y
desarrollar habilidades sociales y emocionales saludables (Sierra, 2018). En estos
casos, son mas vulnerables a caer en conductas de riesgo, como la dependencia a
los videojuegos, que pueden convertirse en una forma de escapar de la realidad o de

buscar una sensacion de pertenencia y aceptacion (Munive, 2019).
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En este contexto, resulta crucial abordar ambas variables de manera conjunta,
promoviendo el uso responsable de los videojuegos y fomentando buenas practicas

familiares que favorezcan la convivencia y el bienestar emocional.

El presente trabajo de investigacion consta de seis capitulos organizados de la

siguiente manera:

En el primer capitulo se aborda el problema de la investigacion, iniciando con
el planteamiento del estudio, la justificacion, asi como las caracteristicas del estudio
que lo delimitan y sus limitaciones. Ademas, se establecen los objetivos (general y

especificos).

En el segundo capitulo se desarrolla el marco teorico, que incluye reportes de
investigaciones que anteceden a este estudio, relacionados con una o ambas
variables. Posteriormente, se explican las bases tedricas, asi como la formulacién de

las hipotesis generales y especificas.

En el tercer capitulo se describe la metodologia, detallando el tipo de
investigacion y el disefio a seguir, asi como las caracteristicas de la poblacion.
También se especifican las técnicas e instrumentos empleados para recoger los
datos. Asimismo, se explican las técnicas de procesamiento, analisis de los datos y

las consideraciones éticas contempladas en el estudio.

Seguidamente, el cuarto capitulo contiene los resultados obtenidos tras la
aplicacién de los instrumentos, incluyendo los descriptivos e inferenciales, requeridos

para la contrastacion de las hipotesis.

Finalmente, en el quinto capitulo se expone la discusion de los resultados,
mientras que en el sexto capitulo se brindan las conclusiones y recomendaciones del

trabajo de investigacion.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

En este capitulo se detalla la realidad problematica que sostiene esta
investigacion. También se explican las razones que justifican este trabajo, se delimita
la investigacion y se sefialan las limitaciones. Finalmente, se plantean el objetivo

general y los especificos.
1.1. Planteamiento del problema

En las ultimas décadas, el entorno social ha cambiado notoriamente, ya que
ha pasado de ser una sociedad industrial a una tecnoldgica, o que representa
grandes cambios y desafios a escala global (Barrientos y Oliveira, 2023). Esta
situaciéon ha influido en la educacion de los adolescentes, pues promueve el uso de
la tecnologia en los espacios escolares, facilitando un aprendizaje mas interactivo y

un trabajo colaborativo en las aulas.

Los aportes de la tecnologia también repercuten en las actividades cotidianas
de las personas, pues los productos que de ella se generan pueden brindar un espacio
de entretenimiento. Un ejemplo es el videojuego, ya que es uno de los mas utilizados
por los adolescentes debido a su facil accesibilidad y diverso contenido multimedia

(Red de Universidades Anahuac, 2019).

Este tipo de juego puede tener efectos positivos en la socializacion, como
fomentar el trabajo en equipo y estimular la creatividad, la atencion y la memoria visual
(Moscardi, 2020). Sin embargo, estas plataformas virtuales también pueden tener
efectos negativos, si no existe una adecuada distribucion de las horas de juego,

llegando a afectar diferentes aspectos de su rutina diaria (Romero et al., 2019).
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Ademas, Cruz y Duran (2020) refieren que, el uso inadecuado de los
videojuegos puede generar diversas consecuencias en el adolescente, se pueden
encontrar: la dificultad para concentrarse en actividades diarias (estudio, ejercicio,
deporte), problemas para conciliar el suefio, alteraciéon en sus habitos alimenticios,
sedentarismo, entre otras. Esto significa que mientras el estudiante usa los
videojuegos desmedidamente, tendra mas riesgo de desarrollar conductas adictivas,
un rendimiento escolar bajo y abandono de otras actividades o aficiones antes
practicadas como el deporte, la lectura o planes con sus amigos, siendo ello

perjudicial para su salud fisica y mental (Rodriguez y Garcia, 2021).

Es importante que se consideren las consecuencias mencionadas, ya que a
veces los adolescentes utilizan los videojuegos para escapar de su realidad (Osa,
2019), usando identidades alternativas como avatares, para sentirse mejor de lo que
realmente se sienten. Esto, como menciona Osa (2019), les permite evitar emociones

(tristeza e ira) que le generen malestar.

Como se puede ver, el uso de los videojuegos tiene consecuencias en la vida
de los adolescentes, independientemente de su contexto social y cultural. Un ejemplo
de ello es China, pais que tiene el mayor indice de consumo de videojuegos por los
adolescentes (el 94 % de ellos pasan mas horas de lo estipulado jugando
videojuegos). Para afrontar estos sucesos, el gobierno de China ha creado centros
de rehabilitacion con el objetivo de disminuir casos de adiccion a los videojuegos en

la poblacion joven (Gumbrecht, 2016).

Otro pais que tiene la misma problematica es Estados Unidos, ya que se
encontro en un estudio con 1.178 estudiantes norteamericanos, que uno de cada diez
adolescentes (8,5 %) era considerado un jugador patolégico por jugar mas de 24
horas semanales, evidenciando mayor déficit de atencion, lo cual perjudicaba en sus
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actividades escolares ademas de presentar mas problemas de salud que el resto de

los jovenes que jugaban de forma paulatina (Adlatina, 2022).

En el caso de Espafia, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
[UNICEF] (2022) realizé un estudio con 50.000 adolescentes de 12 a 15 afios de todo
el pais, y encontré que el 16 % de los adolescentes espainoles usan de forma indebida
los videojuegos, mientras que el 3 % ya muestran indicadores de tener una posible
adiccion a estos juegos. Asimismo, se hall6 que el 86 % de consumidores de

videojuegos eran adolescentes varones y solo el 30 % fueron adolescentes mujeres.

Por su parte, el sistema de clasificacion europeo Pan European Game
Information identific6 que la mayoria de los adolescentes espafioles juegan
videojuegos no adecuados para su edad (Martinez, 2015). Entre esos videojuegos,
se encuentran los que tienen una alta exposicion a contenidos de tipo violento como
guerra, atropellos, destruccion o contenidos de tipo racista y sexista que proyectan a
la mujer como un trofeo o una victima, perjudicando el desarrollo emocional,

comportamental y psicolégico de los jugadores (Maldonado et al., 2014).

Mientras tanto, en el Peru también se observa un crecimiento notable del
consumo de videojuegos desde el afio 2020. Como refiere Pichihua (2021), a inicios
del afo, el 11.9 % de adolescentes utilizaba de forma reiterativa estos juegos, sin
embargo, al finalizar el afio, esta cifra paso6 al 17.5 %. Eso indica que, en el 2020, mas

de 600 mil adolescentes jugaron un videojuego una vez durante el ultimo afio.

En el contexto local, especificamente en Villa El Salvador, Quispe (2021)
encontré que, de una muestra de 470 adolescentes, el 25.3 % presenta niveles bajos

de dependencia a los videojuegos y el 14.7 % niveles altos. Ademas, demostro que,
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a mayor vinculacion entre padres e hijos, menor es el riesgo de jugar de forma

excesiva los videojuegos.

En ese sentido, una adecuada socializacion, con base en el apoyo y estabilidad
familiar del adolescente, promueve el desarrollo de un ambiente que sea favorable
para una comunicacion asertiva e interacciones adecuadas entre sus miembros, ya
que se da mayor claridad y flexibilidad en el establecimiento de normas y roles que
debe desempenar cada integrante. Por ello, la familia debe ser una fuente de amor,
respeto, cooperacion y solidaridad, para contribuir al equilibrio emocional del

adolescente y al logro de su independencia fisica y emocional (Suarez y Vélez, 2018).

Sin embargo, si las condiciones emocionales y fisicas que brindan las familias
no apoyan al logro de una buena sociabilizacion de los adolescentes, se pueden
observar consecuencias graves como lo mencionado por Toledo (2023). Este autor
sefala que el 72 % de los adolescentes de 12 a 17 afos que presentaron una escasa
comunicacion parental, eran mas propensos a tener dificultades con el cumplimiento
de normas y reglas. En otras palabras, mientras exista poca comunicacion entre los
integrantes de la familia, se da mayor dificultad para establecer reglas y limites claros
en el hogar (Esteves et al., 2020). Asi mismo, una poca claridad de normas con
respecto al uso de aparatos electronicos (celular, computadora, etc.) en el hogar

aumenta el riesgo de presentar conflictos con la familia (Carrasco et al., 2017).

Por ello, los padres deben esforzarse por mejorar la interaccion entre los
integrantes de su familia, ya que tienen la labor y el deber de guiar a sus hijos,
impulsando el crecimiento personal y la adquisicion de habilidades en cada uno de
los miembros de la familia. En este sentido, el cumplimiento de las funciones de los
padres favorece al logro de un buen funcionamiento familiar, lo que a su vez permite
que el adolescente sepa cual es el rol que desempefia en el hogar, ademas, promueve
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la buena percepcion de las relaciones afectivas entre padres e hijos y desarrolla la

capacidad de adaptarse a diferentes situaciones de cambio (Aguilar, 2023).

Por consiguiente, con esta investigacion se busca conocer la relacion entre el
funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos en los adolescentes de

Villa El Salvador, ademas, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:

¢ Existe relacion entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los

videojuegos en los adolescentes de dos instituciones educativas de Villa El Salvador?
1.2. Justificacion de la investigacion

Este estudio brinda aportes a nivel teérico, metodoldgico e institucional, como

se explica a continuacion:

Hasta la fecha, son pocos los estudios que han explorado la relacion del
funcionamiento familiar con la dependencia a los videojuegos en la poblacion
adolescente. Se pretende dar un aporte teorico ya que se realiza un analisis y

sistematizacion de la teoria actualizada sobre dichas variables.

La relevancia metodolégica de este estudio se encuentra en el analisis
psicométrico de ambos instrumentos. Estos resultados son utiles para futuros
investigadores siempre que los utilicen en poblaciones similares al del distrito de Villa

El Salvador.

Con respecto al aporte institucional, con los resultados de este estudio se
busca identificar la relacidn entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los
videojuegos. Esta informacion obtenida sera informada a las autoridades de las

instituciones educativas para proponer programas de intervencion en sus estudiantes.
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1.3. Delimitacién y limitaciones de la investigacion

A continuacion, se describe el alcance y los parametros de la investigacion en
curso, las cuales se dividen en dos secciones: la primera describe las limitaciones que
tuvo el estudio y la segunda esta relacionada a las limitaciones o posibles obstaculos

de la investigacion.
1.3.1. Delimitacion de la investigacion

La presente investigacion se realizé en dos instituciones educativas publicas
con estudiantes del nivel secundaria del distrito de Villa El Salvador, pertenecientes a
la UGEL 1. La investigacion se realiz6 desde junio del 2023 hasta agosto del 2024.
Para este estudio se conté con la participacion de 443 adolescentes de 12 a 16 afos,

que cursan de primero hasta quinto grado de nivel secundaria.

Los instrumentos usados fueron la prueba de dependencia a los videojuegos
de Choliz y Marco (2011) y la escala de funcionamiento familiar para adolescentes de

Alarcon et al. (2021).
1.3.2. Limitaciones de la investigacion
Sobre las limitaciones de esta investigacion, se identificaron las siguientes:

En primer lugar, no se encontraron antecedentes de investigaciones, que
relacionan ambas variables, en las diferentes bases de datos como EBSCO, RENATI,
PROQUEST o revistas cientificas de psicologia. A nivel nacional y local si se

encontraron reportes de antecedentes de la relacién de las variables.

La segunda limitacion es que el numero de participantes no permite la
generalizacion de los resultados, ya que no es probabilistico. Esto significa que los
hallazgos son representativos de la poblacién estudiada y no se pueden generalizar

a otros contextos o a otra poblacion diferente a la que se examino.
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1.4

Objetivos de la investigacion

Seguidamente, se brindan los objetivos (general y especificos) que orientan el

presente trabajo.

1.4.1

Objetivo general

Determinar la relacion entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los

videojuegos en adolescentes de dos instituciones educativas de Villa El Salvador.

1.4.2

Objetivos especificos

. Describir el funcionamiento familiar de los adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

. Describir la dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Determinar la relacion entre la vinculacion familiar y los componentes de la
dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Determinar la relacion entre la comunicacion familiar y los componentes de la
dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Determinar la relacién entre la flexibilidad para el afrontamiento familiar y los
componentes de la dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Determinar la relacion entre las creencias y valores familiares con los
componentes de la dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.
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7. Determinar la relacion entre la satisfaccion familiar y los componentes de la
dependencia a los videojuegos de los adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

En este capitulo, se presentan los antecedentes tanto a nivel nacional como
internacional de este estudio. A la vez, se detallan los fundamentos tedricos que
sustentan las variables. Por ultimo, se reconocer los términos empleados y se

establecen las hipdtesis.
2.1 Antecedentes de la investigacion

Se presentan los reportes de los estudios referidos al funcionamiento familiar
y a la dependencia a los videojuegos (VDJ) en adolescentes. En primera instancia, se
detallan los estudios de cada una de las variables por separado, tanto nacionales
como internacionales. Seguidamente, se explican los estudios que relacionan ambas

variables, nacionales e internacionales.
2.1.1 Estudios relacionados al funcionamiento familiar en adolescentes

A nivel nacional, Manrique (2021) realiz6 un estudio para conocer la asociacion
entre el funcionamiento familiar y la agresividad en estudiantes de dos instituciones
educativas de Lima Sur. Fueron 312 estudiantes de tercero a quinto grado de
secundaria, tanto varones como mujeres, que participaron en este estudio. Para la
recoleccion de datos se emplearon la escala de cohesidon y adaptabilidad familiar
(FACES V) y el cuestionario de agresividad premeditada e impulsiva. Se observo
que, a medida que la dinamica familiar en el hogar mejora, la agresividad impulsiva

disminuye.

Valdez (2021) realizé una investigacion con la finalidad de analizar el grado en
que la funcionalidad familiar se asocia con la resiliencia en 346 estudiantes de 15 a

18 anos de Lima Metropolitana. Aplicd la escala de resiliencia desarrollada por
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Wagnild y Young, y la escala de Apgar familiar de Smilkstein. Se reportdé que mientras
exista una adecuada funcionalidad familiar en el hogar, los adolescentes desarrollan
la capacidad de resiliencia, es decir, que la funcionalidad familiar puede predecir la

capacidad de los adolescentes para desarrollar la resiliencia.

Por su parte, Tacza (2020) estudio la interaccién entre los componentes de la
dinamica familiar y la sintomatologia depresiva en estudiantes de segundo a quinto
grado de secundaria de una institucion educativa estatal de Villa El Salvador. El grupo
participante estaba conformado por 473 escolares, con edades entre los 13y 17 aios.
Como medios de recoleccion de datos se utilizo la escala de cohesién y adaptabilidad
familiar, asi como el inventario de depresién de Beck. Se reportd una asociacion
negativa entre la cohesiéon y adaptabilidad del funcionamiento familiar con la
depresion. Esto indica que mientras exista una inadecuada funcionalidad familiar

entre los integrantes de la familia mayor sera la probabilidad de presentar depresion.

Cruz y Mamani (2023) realizaron un trabajo de investigacion para identificar la
conexion que existe entre la estructura familiar y el uso problematico de videojuegos.
La muestra fue conformada por 247 escolares de 13 a 17 afios de un colegio estatal
de Arequipa. Como instrumentos, utilizé la escala de Apgar familiar y el test de
adiccion a los videojuegos. Se reportd una asociacidn inversa entre la funcionalidad
familiar y la adiccién a los videojuegos, es decir, mientras mayor es el nivel de

funcionalidad familiar, se tiene un menor nivel de adiccion a videojuegos.

En cuanto a los estudios internacionales, Cortaza et al. (2019) buscaron la
relacion que existe entre el uso de internet, el consumo de alcohol y la funcionalidad
familiar en 253 adolescentes de 11 a 17 afios, de primero a quinto grado de
secundaria de un colegio estatal de México. Para ello, se aplicaron la prueba de
adiccion al internet, el cuestionario de reconocimiento de trastornos a partir del
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consumo de alcohol (AUDIT) y la escala de Apgar familiar. A partir del analisis de los
datos se logr6 demostrar que el uso del internet, el consumo de alcohol y la
funcionalidad familiar estan asociadas, concluyendo que, a mayor funcionamiento
familiar, el adolescente sera menos propenso a usar internet u otra conducta adictiva

como lo es el consumo de alcohol.

Fuentes (2021) realiz6 un estudio para comprobar la relacién entre el
funcionamiento familiar, los métodos de crianza y el uso excesivo de videojuegos. Los
participantes fueron 178 escolares colombianos de 11 a 19 afios, de sexto a undécimo
grado de una institucidn técnica colombiana. Para el recojo de datos se utilizaron la
escala de evaluacion de cohesidn-adaptabilidad familiar, la escala de estilos de
crianza de Steinberg y la prueba de dependencia a videojuegos de Choliz y Marco.
Se evidencia que no se observa correlacion entre la dinamica familiar, los métodos
de crianza y el uso excesivo de videojuegos. Sin embargo, entre los hallazgos mas
resaltantes, se mostraron que la gran mayoria de los evaluados presentaron un estilo
de crianza autoritario en el hogar. También se report6 un uso ocasional de los
videojuegos y un funcionamiento familiar con poca comunicacion y apoyo entre los

familiares.

Faltynkova et al. (2020) examinaron la asociacion entre el uso excesivo del
internet y la funcionalidad familiar en 2547 adolescentes eslovacos de 13 a 15 afios.
Para medir el uso del internet utilizaron la encuesta europea EU Kids Online (EU), el
cual evalua la prevalencia y frecuencia de conductas asociadas a temas como el
sexting, el cyberbullying y el contacto con personas desconocidas. En cuanto al
funcionamiento familiar, se empled la escala multidimensional de apoyo social

percibido (EMASP) de Zimet. Los resultados revelan que, a mayor cuidado y
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seguimiento por parte de los padres hacia sus hijos, existe menor riesgo de adiccidn

al internet.
2.1.2 Estudios sobre la dependencia a los videojuegos en adolescentes

A nivel nacional, Artezano (2020) quiso conocer la incidencia de adiccion a los
videojuegos en 340 estudiantes de primero a quinto grado de nivel secundaria, de 13
a 16 anos, de ambos sexos, de un colegio nacional en Huancayo. Para la recoleccion
de datos, utilizé la escala de dependencia de videojuegos de Marcos y Choliz. Se
reportd que el 28,8 % de los estudiantes que participaron de este estudio pasan mas
horas jugando videojuegos e interrumpiendo la realizacion de sus actividades diarias;

ademas, el 45 % solo juega ocasionalmente videojuegos dentro de su rutina diaria.

A nivel internacional, Sanchez y Silveira (2019) investigaron la prevalencia y
dependencia hacia los videojuegos en 185 estudiantes de 14 a 16 afos que cursan
el tercer grado de secundaria en un colegio estatal de México. Para el recojo de
informacion, aplicaron el test de dependencia a videojuegos de Marco y Choliz. Este
estudio evidencia que el 42.5 % de la muestra evaluada refiere no depender de los
videojuegos, es decir, distribuyen su tiempo de uso y/o llegan a usarlo como un
pasatiempo y solo un 10.6 % de los participantes pasan varias horas jugando

videojuegos sin controlar su tiempo de uso.

Se concluye que los participantes del estudio realizan un buen manejo del
tiempo libre, evidenciando una menor probabilidad de que desarrollen indicadores de

dependencia a los videojuegos, donde solo se utilizan como parte de su pasatiempo.
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2.1.3. Estudios sobre el funcionamiento familiar y la dependencia a videojuegos

en adolescentes

A nivel nacional, Mamani y Rojas (2020) realizaron un estudio para conocer la
relacion entre la dependencia a los videojuegos y los estilos de crianza parental en
224 adolescentes varones y mujeres de un colegio estatal de Lima Este, con edades
entre 12 y 22 afnos. Para la recoleccion de datos, usaron el test de dependencia a
videojuegos de Chdliz y Marco y la escala de estilos de crianza parental de Lawrence
Steinberg. Se evidencié que, si existe una asociacion directa entre la dependencia a
los videojuegos y el tipo de estilo de crianza parental negligente, es decir, los
adolescentes que viven en un hogar donde los padres muestran poco compromiso
con sus hijos y bajo involucramiento afectivo con ellos, habra mayor probabilidad de

dependencia a los videojuegos.

Cadillo (2020) analiz6 la relacion del uso problematico de los videojuegos con
la funcionalidad familiar. Conto con la participacion de 171 estudiantes que cursan
cuarto y quinto grado de secundaria de un colegio estatal de Bellavista - Callao. Como
instrumentos se utilizaron el cuestionario de experiencias relacionadas con los
videojuegos y la escala Apgar familiar. Se reporté una asociacion inversa entre la
funcionalidad familiar y el uso problematico de videojuegos, es decir, mientras se dé
una convivencia armoniosa dentro del entorno familiar de los adolescentes habra una

baja probabilidad del uso problematico de los videojuegos.

Apaza y Vivar (2021) ejecutaron un estudio para conocer si existe una
asociacion entre la interaccion familiar y el uso problematico de videojuegos en
estudiantes pertenecientes a una institucion educativa publica de Juliaca. Su muestra
fue de 229 adolescentes de ambos sexos, de segundo a quinto grado de secundaria,
de 11 a 15 anos. Como instrumentos utilizaron la escala Apgar familiar y la prueba de
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dependencia a videojuegos de Chdliz y Marco. Evidenciaron que existe relacion entre
el funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos, es decir que, a mayor
nivel de funcionalidad familiar menor sera el nivel de dependencia a los videojuegos

en los adolescentes pertenecientes al presente estudio.

En cuanto a los estudios internacionales, Valido (2019) realiz6é un estudio con
la finalidad de conocer cuales son las variables personales, familiares y sociales que
podrian estar asociados a la adiccion hacia los videojuegos en 946 alumnos
espafoles de 11 a 18 afnos. Para la recoleccion de datos se aplicd una encuesta
sociodemografica y las escalas Apgar familiar, Ten item Personality Inventory (TIPI),
Barrat Impulsiveness Scale (BIS), Symptom checklist-90 - revised, la escala de
habilidades sociales, problematic videogame playing y the Hospital anxiety and

depression scale.

Se evidencio que el mayor uso de los videojuegos esta relacionado con la
hostilidad y dificultades para mantener la atencidon, asimismo, se hall6 que los jovenes
que pasaban mas tiempo jugando a los videojuegos durante el fin de semana eran

mas introvertidos.
2.2 Bases teoricas

En el presente apartado se detallan los conceptos sobre la familia, los aspectos

tedricos referidos al funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos.
2.2.1 Familia

Para conocer realmente a una persona, es importante revalorar a la familia
como el entorno social que conforma la base de su identidad y desarrollo psicosocial,
en este sentido, dentro de la sociedad, la familia debe garantizar la continuidad de la

cultura a la que pertenece (Suarez y Vélez, 2018).
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Desde el enfoque sistémico, la familia se considera como un sistema abierto
relacional, en donde los integrantes interactuan constantemente, se regulan por
reglas y/o pautas de relacion, tienen una identidad propia y cumple un rol importante
dentro del sistema familiar. La manera en la que se comunican y organizan va a influir
en el tipo de relaciones que se establece en dicho sistema, lo que a su vez puede

facilitar o prevenir la aparicidon y persistencia de problemas psicologicos (Soria, 2010).

Por su parte, Quiroz (2019) refiere que la familia esta vinculada por lazos de
parentesco sanguineos, cuyos miembros conviven bajo el mismo techo, se organizan
para satisfacer sus propias necesidades y se adaptan a las situaciones de cambio.
Ademas, la conducta de cada uno de ellos influye en el resto, ya sea de manera

beneficiosa o perjudicial.

Por tal razén, la familia también desempefa un rol modulador en la conducta
del adolescente ya que puede promover un adecuado desarrollo de habilidades para
manejar conflictos, como es la escucha activa y la comunicacion asertiva (Nufiez,
2021). Por ello, si la interaccion entre los miembros de la familia es positiva, habra
una mejor comunicacion, distribucion de roles y apoyo entre los integrantes de la
familia teniendo como resultado una adecuada dinamica familiar (Agudelo et al.,
2020). Pero si la relacion es negativa, habra mayor dificultad para poder adaptarse a
situaciones estresantes y tomar buenas decisiones para el bien de la familia (Silva,

2019).
2.2.2 Funcionamiento familiar

A continuacion, se describe que es el funcionamiento familiar, asi como los

modelos y teorias que ayudan a explicar como interactuan los miembros de la familia.
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2.2.2.1. Definicién. El funcionamiento familiar es la interaccién que se realiza
entre los integrantes de la familia, en el que existe una buena comunicacion y apoyo.
Asimismo, ayuda al adolescente a adaptarse a los diversos cambios que se le

presentan en la sociedad a nivel individual y grupal (Aguilar, 2017).

Diversos autores proponen como aspecto caracteristico del funcionamiento
familiar, a la comunicacion (Villegas, 2022; Feria, 2021). Este elemento esta
relacionado con la manera en que los miembros de la familia expresan sus
pensamientos y emociones (Vargas et al., 2017), de esta forma, se establecen los
vinculos afectivos reciprocos entre ellos (Aguilar, 2017). Asimismo, los integrantes de
la familia son capaces de adaptarse a diferentes cambios y buscan soluciones a los

problemas que se pueden presentar en la familia (Santander et al., 2011).

Ademas, cada miembro de la familia brinda emociones que pueden ser
positivas o negativas: las positivas son beneficiosas y de buen provecho para cada
integrante de la familia; sin embargo, si esta emocion es negativa puede perjudicar el

funcionamiento familiar positivo que existe entre sus miembros (Urreta, 2008).

Otros autores refuerzan estas ideas y refieren que las familias funcionales son
aquellas que viven en armonia y confianza, logrando establecer una comunicacién
adecuada entre sus miembros, quienes aprenden a cooperar entre ellos y a solucionar

sus conflictos internos (Herrera, 1997).

Asimismo, la familia con un adecuado funcionamiento familiar toma en cuenta
las opiniones, afectos y crecimientos de cada integrante para enfrentar diferentes
situaciones que se presenten (Chagoya, 1985). A su vez, los miembros de la familia
adquieren valores, costumbres y creencias para el desarrollo personal de cada uno

de ellos (Ferrer et al., 2013). En sintesis, un buen funcionamiento familiar se refiere a
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las relaciones interpersonales que favorecen la integracion de todos sus miembros,

al mismo tiempo que promueve su desarrollo integral (Cortaza et al., 2019).

En cambio, las familias disfuncionales son aquellas en donde no existen
limites, tienen poca comunicacion y cooperacion entre sus miembros y la distribucion
de roles no es clara, asimismo los conflictos son continuos y perjudican a la familia

(Sandoval, 2023).

Por ello, se concluye que el tipo de interaccion que se observa dentro de la
dinamica familiar va a influir en cdmo los integrantes se relacionan y satisfacen las

necesidades basicas materiales y espirituales de cada miembro (Minuchin, 1977).

2.2.2.2 Modelos y teorias del funcionamiento familiar. Diversos autores han
desarrollado teorias y modelos que profundizan distintos aspectos del funcionamiento
familiar, lo cual refleja que no hay una teoria o modelo unitario sobre como funciona
la familia. A continuacion, se analizan algunas propuestas tedricas relevantes del

funcionamiento familiar.

a. Modelo circumplejo de los sistemas marital y familiar. Es un
modelo que visibiliza a la familia desde un enfoque sistémico, el cual fue
desarrollado por Olson et al. (1989). Estos autores refieren que todo sistema
familiar (relacion entre padres e hijos) y marital (relacion entre esposos
mediante el pacto conyugal) esta compuesto por personas que interactuan
para alcanzar un mismo objetivo. A su vez, al interior de las familias se
conforman subsistemas, es decir, cada miembro es un subsistema dentro de
un sistema mayor que es el nucleo familiar, en ese sentido, toda relacion que
exista entre los miembros de la familia (madre-hijo, hermanos, etc.) conformara

un subsistema particular (Montalvo et al., 2013).
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Asimismo, este modelo contempla que cada familia llega a atravesar por
diferentes etapas durante su desarrollo, afrontando cambios con el objetivo de
sobrellevar las dificultades evolutivas familiares y lograr una mejor adaptacion

y cohesion (Semenova et al., 2015).

El objetivo de este modelo es explicar el equilibrio de los sistemas
familiares a través de dos componentes: adaptabilidad y cohesion familiar. Esto
quiere decir que entre mayor sea el grado de adaptabilidad y cohesioén en una
familia, habra mejor comunicacion entre ellos y, por el contrario, entre menor
sea la adaptabilidad y la cohesién, la comunicacion que exista sera baja. Por
tanto, cuanta mas comunicacion se de en la familia, mejor funcionara el sistema

y viceversa (Olson y Barnes, 2010).

Olson et al. (1979) mencionan tres componentes del funcionamiento
familiar: cohesion, adaptabilidad y comunicacion familiar, los cuales se definen

a continuacion.

Cohesion: es el vinculo o interaccion afectiva entre los miembros de la familia,
que visibiliza si la familia esta separada o conectada y si los miembros
muestran intereses comunes, asi como capacidad para apoyarse unos a otros.
Para Olson (2000), la cohesion puede darse en cuatro niveles: Desprendida
(los integrantes de la familia comparte poco tiempo, asimismo, cada uno actua
segun su propio beneficio y sus limites son rigidos), separada (las familias
carecen de normas claras que orienten en la toma de decisiones correctas),
conectada (dentro de la familia, predomina la cooperacion y la union entre
todos sus integrantes, ademas, sus reglas estan bien definidas) y aglutinada o
enredada (los limites dentro de la familia son difusos, lo que dificulta la
identificacion correcta los roles de cada integrante de la familia).
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Adaptabilidad: es la habilidad del sistema familiar para cambiar los roles y las
reglas en el hogar, es decir, el sistema es flexible a diferentes cambios. Se
identifican cuatro niveles (Olson et al., 1989): rigida (en la familia existe poca
flexibilidad y adaptabilidad, ademas los padres tienen un liderazgo autoritario,
es decir, se imponen a otros miembros con disciplina estricta), estructurada (la
disciplina que se ejerce en la familia es democratica y sus integrantes suelen
compartir los roles y el liderazgo), flexible (en la familia los cambios son de
manera progresiva y justa para cada integrante, los roles estan bien definidos
y las normas no son rigidas) y caodtica (existe ausencia de disciplina y es muy

cambiante, asimismo, los roles no son claros y las normas cambian a menudo).

Comunicacion familiar: es el intercambio de dialogos entre dos o mas
personas dentro de su dinamica familiar, ya sea de forma hablada o escrita,

con gestos, ademanes y expresiones emocionales (Olson, 2000).

Por su parte, Siglienza (2015) refieren que la comunicacion es un
proceso en el que se intercambia informacion entre los integrantes de la familia.
Las habilidades de la comunicacién, como la empatia y la escucha activa,
permiten que los miembros de la familia compartan mutuamente sus
necesidades y preferencias. Saber comunicarse en la familia genera los
medios para alcanzar una satisfaccion familiar produciendo en los familiares
emociones positivas, pero la falta de estos medios provocara inconvenientes

en el hogar.
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b. Teoria estructural del funcionamiento familiar. Fue planteada por Minuchin
(1977). Esta teoria es llamada asi porque se basa en un concepto normativo
de jerarquias, roles, funciones y vinculaciones de sistemas y subsistemas,
tanto maritales, parentales como fraternales. Para Minuchin (1977), la familia
esta estructurada por un grupo de personas que establecen normas de
interaccién internas, desarrollandose asi, una comunicacion asertiva. Cabe
mencionar que, segun esta teoria, los integrantes de una familia funcional
cumplen un rol definido dentro del sistema familiar y cuentan con capacidades

para afrontar conflictos.

La estructura del sistema familiar debe ser estable, tener reglas vy
normas que pueden ser universales, lo que genera confianza y seguridad entre
sus integrantes (Minuchin, 1977). Asimismo, la familia cumple sus labores por
medio de subgrupos, cada uno de los cuales desempafian responsabilidades
y funciones concretas. Los subgrupos mas relevantes estan representados por
la relacion matrimonial, de crianza, entre hermanos y descendencia (Caballero

et al., 2006).

Ademas, la propuesta estructural de Minuchin (1977) permite observar
como las familias se organizan a través del establecimiento de jerarquias,
reglas y la definicion de roles, los cuales son importantes, ya que son funciones
que estan alineadas a buscar una estructura familiar funcional dentro de la

familia (Oyarzun, 2018).

Para esta investigacion se optd por utilizar el modelo circumplejo de los
sistemas maritales y familiares de Olson et al. (1989), porque es un modelo
que se centra en conocer la relacion entre los integrantes de la familia y su
funcionamiento. En otras palabras, este modelo plantea que la forma de
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interactuar que tienen los integrantes de la familia puede determinar el éxito o

fracaso de la relacion familiar.
2.2.3 Los videojuegos

Este apartado describe el concepto de los videojuegos, asi como el modelo y
teoria que intentan explicar sobre la dependencia a los videojuegos y el impacto que

causan en las personas.

2.2.3.1. Definicion. Los nuevos avances tecnoldgicos son la evidencia
del progreso de la sociedad, transformando no solo el estilo de vida de los individuos,
sino también la manera en que se entretienen. Los jovenes han logrado adaptarse
con facilidad a esta nueva realidad, en la que la tecnologia de los videojuegos les

ofrece entretenimiento si lo llegan a usar de manera adecuada (Lopez, 2011).

Los videojuegos son una herramienta de interaccion entre una o mas personas
con el objetivo de entretenerlos por medio de una pantalla, donde participan de uno a
mas jugadores (Arana y Butron, 2016). Ademas, se utilizan diversas plataformas

virtuales y se requieren jugadores que estén en linea (Luque y Guzman, 2018).

Un videojuego brinda una serie de desafios conectados causalmente, en el que
el jugador toma un papel activo ya que debe pasar todos los desafios propuestos
dentro del juego (Rollings y Adams, 2003). Tienen sus propias reglas y hacen uso de

premios para motivar al usuario a seguir jugando y ganar (Moncada y Chacén, 2012).

Hoy en dia, los videojuegos son utilizados como un medio de entretenimiento
para los adolescentes (De la Cruz, 2002). Sin embargo, el exceso de su practica
puede generar efectos nocivos sobre la salud, perjudicando la realizacion de sus
actividades. Ademas, podria generar variaciones en su estado de animo, generando

somnolencia, poco control de ira, falta de atencion con las actividades diarias, bajo
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compromiso al realizar las actividades académicas y una escasa comunicacion con

su entorno social (Vifias, 2021).

2.2.3.2. Definicion de la dependencia a los videojuegos. La
dependencia a los videojuegos es el habito excesivo de jugar, de tal forma que al
jugador le resulta complicado dejar de hacerlo, ademas, esta accion de jugar se hace

mas constante y persistente (Lopez, 2022).

Diversos autores proponen, como aspecto caracteristico de la dependencia a
los videojuegos, el uso excesivo y descontrolado de plataformas o aparatos
tecnoldgicos (Vara, 2018). Implica un patron de comportamiento caracterizado por el
deficiente control que tiene la persona al usar este tipo de entretenimiento, asi como
la prioridad que le da sobre otras actividades, puede llevar a descuidar sus
responsabilidades domésticas y académicas importantes para ellos (Chdliz y Marco,

2011).

La dependencia a los videojuegos conlleva a un aumento en el deseo
constante de jugar y en la necesidad de hacerlo con mayor frecuencia, mas que otro
tipo de intereses y actividades habituales (Arroyo, 2019). Los sintomas deben
manifestarse durante un periodo de 12 meses para cumplir con los criterios
establecidos por la OMS. Por otro lado, este tipo de dependencia trae consecuencias
negativas en los individuos como la baja tolerancia a la frustracion, el deterioro fisico
y mental debido a la preocupacion por jugar, la necesidad de utilizarlo por mas tiempo,
y la pérdida o nula motivacion de querer realizar otras actividades o de

entretenimiento diferentes a los videojuegos (Condor, 2019).

Por su parte, en el 2013, la Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) incluy6

el trastorno por juegos via internet en el apartado de trastornos mentales y de
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conducta del Manual diagnostico y estadistico de trastornos mentales (DSM-5).
Asimismo, la Organizacion Mundial de la Salud - OMS (2018) introdujo en el CIE-11
el trastorno del juego, como un sindrome clinico que se caracteriza por un
comportamiento intransigente que provoca un deterioro en areas principales para el
ser humano, como en el crecimiento personal, la interaccion familiar, el desarrollo
social con otros individuos y, en la formacion educativa y ocupacional de su vida
practica. A esto, Sanchez-Carbonell et al. (2008) agregan que, en los adolescentes,
el uso no regulado de los videojuegos trae como consecuencia el bajo rendimiento
académico, surgimiento de problemas de concentracion y dificultades en su proceso

de socializacion debido a su constante exposicion al juego.
2.2.3.3. Factores de riesgo de la dependencia hacia los videojuegos.

Existen diversos factores de riesgo que explican la dependencia a los

videojuegos. Becoia (2003) menciona que existen cinco tipos de factores:

- Factores familiares: Este factor esta relacionado con la presencia de una baja
vinculacion familiar, por lo que se puede dar una carencia de normas para usar
los videojuegos (Sugaya et al., 2019). Al respecto, la mayoria de los jugadores
patolégicos aceptan que las primeras experiencias de juego fueron por

imitacion de algiin miembro de su familia (Alvarez, 2009).

- Factores ambientales: Estan vinculados al facil acceso que el estudiante tiene
para usar celulares, computadoras y videoconsolas o la falta de supervision
parental del tiempo que pasan jugando videojuegos (Rodriguez y Garcia,
2021). Asimismo, entre los factores ambientales se encuentra el alto nivel de

conflicto que los adolescentes viven en sus hogares (Jiménez y Chacon, 2012).
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- Factores sociales: Hacen referencia a la influencia externa que recibe el
adolescente por parte de sus companeros al jugar videojuegos por tiempos
prolongados. Esto puede provocar el bajo rendimiento escolar, la poca

atencion a sus estudios o el rechazo a la escuela (Cuzco, 2022).

- Factores psicolégicos: Se relacionan con la baja autoestima, por lo que el
adolescente usa los videojuegos para escapar de la realidad y sentirse mejor
consigo mismo. Asi mismo, se observa que las personas que muestran
indicadores de trastorno depresivo y ansiedad utilizan los videojuegos para
evitar emociones fuertes (tristeza, miedo) proporcionandoles calma y control

que no encuentran en su vida real (Lopez et al., 2022).

Estos factores de riesgo exponen a los adolescentes a un mayor peligro como

el aumento de probabilidades de generar conductas adictivas hacia los videojuegos.

2.2.3.4. Modelo biopsicosocial de Griffiths. Es importante emplear
un modelo que aporte y sustente qué es la dependencia de los videojuegos. Entre
los modelos explicativos que dan a entender esta problematica se destaca el

biopsicosocial de Griffiths.

El modelo biopsicosocial fue acufiado por Engel (1977, como se cito en Arrieta
y Guzman, 2021) el cual lo define como el conjunto de acciones que promueven y
facilitan la atencion eficiente y oportuna a la persona, es decir, no solo trata la
enfermedad, ve al ser humano desde su integridad bioldgica (genética, herencia),
psicologica (conductas, emociones, pensamientos) y social (oportunidades

educativas, pobreza, desempleo).

Griffiths (2005) opta por utilizar este modelo para comprender las adicciones a

las tecnologias, al integrar los tres factores: biologicos (la predisposicidn genética a
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sustancias quimicas como el alcohol, tabaco y otras drogas, puede aumentar el riesgo
de desarrollar una adiccion), psicologica (la persona presenta pérdida de autocontrol,
busqueda desesperada por jugar a pesar de las consecuencias negativas) y sociales
(la presion de los companieros, la exposicion a las drogas o al alcohol y la falta de

apoyo familiar pueden desarrollar una adiccion).

En este sentido, este autor identifica diversos criterios que determinan que una
adiccion quimica puede guardar semejanza con una adiccion conductual, los cuales

se muestran a continuacion:

- Prominencia: La persona esta constantemente preocupada por el juego,
dedicando gran parte de su tiempo a pensar en la préxima oportunidad para
hacerlo, hasta el punto de que esta practica se convierte en su maxima

prioridad.

- Cambios de estado de animo: La persona ve a los videojuegos como un
medio de olvido o de escape a los problemas que pueda tener, generando una

sensacion tranquilizadora o desestresante al momento de jugar.

- Tolerancia: La persona incrementa el tiempo que pasa jugando con el objetivo

de obtener los mismos efectos de bienestar que tenia desde un principio.

- Abstinencia: Es un periodo de incomodidad o desagrado que pasa la persona

al reducir o dejar de jugar con videojuegos por un tiempo indefinido.

- Conflictos: La persona es consciente que la accién de jugar le causa

problemas, pero no puede dejar de realizarlo.

- Recaidas: Se da cuando la persona vuelve a tener deseos de querer jugar de

forma desmedida los videojuegos, después de periodos de no hacerlo.

39



Por tanto, para hablar de una conducta adictiva, Segun Choliz y Marco (2011),
la dependencia a los videojuegos implica el uso prolongado de los videojuegos. Como
resultado, afecta negativamente varios aspectos de la vida personal del sujeto,
incluyendo su salud mental y bienestar general. Del mismo modo, estos autores
enfatizan que, para un diagnostico preciso, es fundamental utilizar los criterios

establecidos en el DSM V (APA, 2013) o en el CIE 10 (OMS, 2018).

Por ello, estos autores optaron por estudiar el comportamiento que presentan
los adolescentes frente a los videojuegos. Para comprender la dependencia hacia
estas plataformas virtuales, es importante entender que los usuarios suelen encontrar
escenarios vistosos en los videojuegos, asimismo, éstos ofrecen niveles de dificultad
que se incrementan progresivamente, para que el jugador muestre mayor deseo de
jugar, sensaciones de poder, autodeterminacién y destreza, por lo que es cada vez

mas dificultoso dejar de jugar (Mendoza, 2023).

Segun Chdliz y Marco (2011), los componentes que explican la dependencia a

los videojuegos son los mencionados a continuacion:

- Abstinencia: Es el nivel de malestar que puede sentir la persona por disminuir
o suspender el uso de los videojuegos, presentando asi, cambios fisicos y
emocionales, como ira, ansiedad, sudoracion, problemas digestivos vy, en

algunos casos, depresion e intento de suicidio.

- Abuso y tolerancia: Implica el incremento paulatino de horas de juego, ya que

el sujeto intenta volver a experimentar la misma sensacion de deseo inicial.

- Problemas asociados a los videojuegos: Es la utilizacion excesiva de los

videojuegos que afecta al individuo a nivel personal, afectivo y social (bajo
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rendimiento académico, desalifio personal, sedentarismo, etc.) ya que pierde

el interés por realizar sus actividades diarias por priorizar el juego.

- Dificultad de control: Es el deseo incontrolable de jugar a los videojuegos.
Sin embargo, al dejar de jugar trae consigo una gran sensacion de malestar

denominado sindrome de abstinencia.

Como ya se explicd, el mundo de las adicciones es mas amplio que el de las
sustancias adictivas como las drogas y el alcohol. También existen adicciones
conductuales como la dependencia a los videojuegos, cuyo uso desmedido trae
consigo consecuencias negativas, es decir, el uso repetitivo de estos juegos perjudica

en la salud, a nivel personal, familiar y social.
2.3. Definicién de términos

Adiccién: Es una enfermedad que incita en el individuo, de manera
incontrolable, la necesidad de seguir realizando la conducta, es decir no puede
controlar sus ganas y deseos de repetir su comportamiento, teniendo en cuenta que

existen repercusiones negativas por su mal uso (Valladolid et al., 2023).

Abuso: Es la falta de control que la persona tiene ante una situacion, llegando

a evitar o renunciar actividades que solia hacer anteriormente (Montero et al., 2017).

Adolescencia: Es la etapa de transicidn entre la infancia y la adultez, que
abarca desde los 10 hasta los 19 afos. La persona debe establecer un sentido de
identidad personal, adaptarse a cambios fisicos, emocionales y sociales (Hoffman et

al.,1996).

Comunicacion: Es el proceso de intercambiar ideas, pensamientos y

sentimientos entre las personas (Ferrer et al., 2013).
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Dependencia: Esquema de conducta que tiene el individuo que lo limita a tener
el control por si mismo, dando mayor preferencia a esa actividad, a tal grado de
descuidar sus tareas del hogar o del ambito educativo, aunque tenga conciencia de

las repercusiones desfavorables que le podria provocar (Marengo et al., 2015).

Familia: Es un grupo social que se caracteriza por estar unidas por lazos
afectivos y de parezco que se apoyan mutuamente, y brinda seguridad emocional con

la finalidad de cuidar a sus miembros (Minuchin, 1984).

Videojuegos: Son un tipo de juego electronico que se emplea de manera
interactiva para diferentes edades, que atrapan la atencion de los usuarios (Moncada

y Chacén, 2012).

Videoconsola: Sistema electrénico que al estar conectado a una pantalla de
acceso permite que la persona juegue con diferentes videojuegos para su

entretenimiento (Garfias, 2010).
2.4 Hipoétesis

A continuacion, se presentan la hipétesis general y las hipdtesis especificas.
2.4.1. Hipotesis general

Hg: Existe relacion estadisticamente significativa entre el funcionamiento familiar y
la dependencia a videojuegos en los adolescentes de dos instituciones

educativas de Villa El Salvador.
2.4.2. Hipotesis especificas

H1:  Existe relacion estadisticamente significativa entre la vinculacion familiar y la
abstinencia al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.
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Ha:

Hs:

H4:

Hs:

He:

H7:

Hs:

Ho:

Existe relacion estadisticamente significativa entre la vinculacion familiar y el
abuso y tolerancia de los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la vinculacién familiar y los
problemas relacionados al uso de los videojuegos en adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la vinculacion familiar y la
dificultad de control al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la comunicacion familiar y la
abstinencia al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la comunicacion familiar y el
abuso y tolerancia de los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la comunicacion familiar y los
problemas relacionados al uso de los videojuegos en adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la comunicacion familiar y la
dificultad de control al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la flexibilidad para el
afrontamiento familiar y la abstinencia al usar los videojuegos en adolescentes

de las instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.
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H1o:

Hi1:

Hi2:

H4s:

H14:

H1s:

H1e:

Existe relacion estadisticamente significativa entre la flexibilidad para el
afrontamiento familiar y el abuso y tolerancia de los videojuegos en adolescentes

de las instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la flexibilidad para el
afrontamiento familiar y los problemas relacionados al uso de los videojuegos
en adolescentes de las instituciones educativas participantes de Villa El

Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la flexibilidad para el
afrontamiento familiar y la dificultad de control al usar los videojuegos en

adolescentes de las instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre las creencias, valores
familiares y la abstinencia de usar los videojuegos en adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre las creencias, valores
familiares y el abuso y tolerancia de los videojuegos en adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre las creencias, valores
familiares con respecto a los problemas relacionados al uso de los videojuegos
en adolescentes de las instituciones educativas participantes de Villa El

Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre las creencias, valores
familiares con respecto a la dificultad de control al usar los videojuegos en

adolescentes de las instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.
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Hi7:

H1s:

H1o:

Hazo:

Existe relacion estadisticamente significativa entre la satisfaccion familiar y la
abstinencia al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la satisfaccion familiar y el
abuso y tolerancia de los videojuegos en adolescentes de dos instituciones

educativas de Villa El Salvador.

Existe relacion estadisticamente significativa entre la satisfaccion familiar y los
problemas relacionados al uso de los videojuegos en adolescentes de las

instituciones educativas participantes de Villa El Salvador.

Existe relaciéon estadisticamente significativa entre la satisfaccion familiar y la
dificultad de control al usar los videojuegos en adolescentes de las instituciones

educativas participantes de Villa El Salvador.
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CAPITULO lll: METODO

En este capitulo se presenta el tipo y disefio de investigacion aplicado para
este estudio. Se describe la poblacidon y la muestra, y posteriormente, se brinda la
definicion conceptual y operacional de las variables elegidas. Asimismo, se detallan
las técnicas de recoleccion y procesamiento de datos. Finalmente, se explican las

consideraciones éticas tomadas en cuenta en el presente estudio.
3.1 Tipoy diseio de investigacion

Esta investigacion es de tipo basico, ya que tiene como finalidad llegar a
recabar datos relevantes de la realidad con el fin de incrementar el conocimiento
cientifico y modificar los principios tedricos ya existentes (Sanchez et al., 2018). El
presente estudio recopila datos de la actualidad, cuyos hallazgos estan orientados a
incrementar los saberes sobre el funcionamiento familiar y la dependencia a los

videojuegos.

El disefio de estudio es el correlacional (Sanchez y Reyes, 2015) ya que se
pretende medir el grado de relacion entre las dos variables de interés en un mismo
tipo de muestra y asi saber como se comporta una variable en base a la conducta de
la otra variable. En este caso, se pretende establecer la relacion entre el
funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos. Este disefio se presenta

de la siguiente manera:
Ox

l
M\OT"
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Donde:

M = Muestra

Ox = Observacion del funcionamiento familiar

Oy = Observacion de la dependencia a los videojuegos
r = Relacion

3.2 Participantes

En este punto, se presentan las caracteristicas de la poblacion teniendo en
cuenta los criterios de inclusion y exclusion. Luego, se indica el tipo de muestreo, el
calculo de la muestra y finalmente, se explican las caracteristicas de la muestra de

investigacion.
3.2.1 Poblacién

La poblacion es la totalidad de personas con caracteristicas similares y
construye un referente para la eleccion de la muestra (Tamayo, 2002). En ese sentido,
la poblacion de este estudio estuvo conformada por 860 adolescentes, con edades
que van de los 11 a 17 afos, del nivel secundario de dos instituciones educativas
ubicadas en el distrito de Villa El Salvador (UGEL 1) del turno mahana y tarde

(Estadistica de la calidad educativa - ESCALE, 2023).

El distrito de Villa El Salvador se encuentra en una zona urbana. Los hogares
cuentan con acceso a servicios basicos, asimismo, a instituciones educativas y de
salud, segun el censo realizado por el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica

(INEI, 2018).

Actualmente, este distrito presenta altos indices de delincuencia, afectando la

seguridad y el bienestar de las familias (Pinedo, 2014). En el afio 2022, uno de los
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colegios seleccionados fue victima de robo, lo cual perjudicé a los estudiantes
dejandolos sin acceso a internet para realizar sus actividades (Morales, 2022). A
pesar de ello, muchas familias que no cuentan con recursos econdmicos suficientes
acuden a estas instituciones debido a que se encuentran situados en lugares

ceéntricos de la zona (Contreras, 2022).

Los criterios para la inclusion y exclusion de participantes en este estudio se

muestran a continuacion.
Criterios de inclusion

1. Escolares del nivel secundario que aceptan participar voluntariamente del

estudio.
2. Edades entre los 11y 17 afos

3. Asistencia regular (con mas del 70 % de asistencias durante el afio escolar

2023).
Criterios de exclusion
1. Edad mayor a los 17 afios.

2. Estudiantes que no han desarrollado correctamente las pruebas o dejen en

blanco mas de dos items por prueba.
3. Estudiantes que presenten algun tipo de discapacidad.
3.2.2 Muestra

El tipo de muestreo que se empled para definir el numero de participantes fue
el no probabilistico por conveniencia (Hernandez et al., 2014), ya que es un método
que permite seleccionar a aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos en el

presente estudio, sin necesidad de una estrategia de muestreo compleja.
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Se eligio trabajar con estas dos instituciones debido a la accesibilidad
inmediata y el interés de ambos directores, por conocer la situacion en la que se
encontraban los estudiantes con respecto a su interaccion familiar y el uso de los

videojuegos, después de retornar las clases presenciales en su totalidad.

Por ello, se utilizé el método no probabilistico por conveniencia, debido a que
se trabajoé solamente con estudiantes que decidieron participar voluntariamente

(Collins et al., 2006).

Para tamizar la magnitud de la muestra, se utilizo la formula de poblacion finita.
Segun Fisher y Navarro (1996), la muestra debe tener un nivel de confianza del 95 %
con un sesgo de error minimo del 3 %. Teniendo en cuenta ello, se estimd una

muestra de 439 estudiantes, empleando la siguiente formula:

N* 22 *p*q
n:
e2*(N-1)+Z%p*q
Donde:
N =860 Z =1.960 p= 30.00 % g=70.00 %
e =3.00 % n =439

Sin embargo, se pudo tener acceso a mayor cantidad de participantes. En total,

se contd con la participacion de 443 estudiantes.

En la tabla 1 se observa la distribucion de los participantes de ambos colegios.
Se detalla que la cantidad de participantes de todos los grados es similar (22 % para
cada grado aproximadamente). Solo en el caso de tercer grado se cuenta con la

participacion de un numero menor de estudiantes (11.1 %).
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Tabla 1

Distribucion de los participantes por colegio y grado escolar

Grado Colegio 1 Colegio 2 Total
Primero 63 (14.2 %) 36 (8.1 %) 99 (22.3 %)
Segundo 71 (16.0%) 29 (6.5 %) 100 (22.6 %)
Tercero 29 (6.5 %) 20 (4.5 %) 49 (1.1 %)

Cuarto 57 (12.9 %) 37 (8.4 %) 94 (21.2 %)

Quinto 60 (13.5 %) 41 (9.3 %) 101 (22.8 %)

Total 280 (63.2 %) 163 (36.8 %) 443 (100.0 %)

En la tabla 2, se presenta la distribucion de los participantes segun el grado

escolar y la edad. Se encontré que la mayoria de los grados presentan similar

cantidad de participantes, excepto el tercer grado (49 estudiantes, 11.1 %). Con

respecto a la edad, casi dos cuartos de los evaluados (192 participantes, 43. 3 % tiene

edades entre los 14 y 15 afos, mientras que solo los estudiantes de 16 y 17 anos

representan una minima cantidad (104 estudiantes, 23. 5%).

Tabla 2

Distribucion de los participantes por grado escolar y edad

Grado 11 -13 afios 14 -15 afios 16 — 17 anos Total
N % n % n % n %

Primero 98 22.1 1 0.2 0 0.0 99 22.3
Segundo 49 111 49 111 2 0.5 100 22.6
Tercero 0.0 45 10.2 4 0.9 49 11.1
Cuarto 0.0 72 16.3 22 5.0 94 21.2

Quinto 0.0 25 5.6 76 12.2 101 22.8

Total 147 33.2 192 43.3 104 23.5 443  100.0
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En la tabla 3 se muestra la distribucion de los participantes por grado escolar

segun sexo. Se observa que mas de la mitad (55 %) de los estudiantes son varones,

quienes mayoritariamente se encuentran en el primer (14.2 %) y cuarto (12.9 %)

grado. En cambio, la mayoria de las mujeres de la muestra se encuentran estudiando

en el segundo (11.5 %) y quinto (12.4 %) grado de secundaria.

Tabla 3

Distribucion de los participantes por grado escolar segun sexo

Grado Varones Mujeres Total
N % N % n %

Primero 63 14.2 36 8.1 99 22.3
Segundo 49 11.1 51 11.5 100 22.6
Tercero 29 6.5 20 4.5 49 111

Cuarto 57 12.9 37 8.4 94 21.2

Quinto 46 10.4 55 12.4 101 22.8

Total 244 271 199 44.9 443 100.0

En la tabla 4 se observa la distribucion del grupo familiar segun sexo de los

participantes. La mayoria de los estudiantes tanto varones como mujeres (58.9 %)

viven con ambos padres, excepto el 27.9 % de los estudiantes viven solo con un

progenitor.

Tabla 4

Distribucion de los participantes segun el grupo familiar y sexo

Sexo masculino Sexo femenino Total
Familia N % n % n %
Ambos padres 147 33.2 114 25.7 261 58.9
Solo mama 52 11.7 47 10.6 99 22.3
Solo papa 14 3.2 11 2.5 25 5.6
Ninguno 31 7.0 27 6.1 58 13.1
Total 244 55.1 199 44.9 443 100.0
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En sintesis, se observa que la mayoria de los participantes son varones, de los
cuales la mayor cantidad son del segundo grado. Con respecto a la edad, casi la mitad
de los escolares presenta edades entre los 14 y 15 afios. La mayoria de ellos viven

con ambos padres.
3.3 Variables de investigacion

En este apartado se presentan las variables de investigacion y brinda la

definicion conceptual y operacional de las variables elegidas.
3.3.1 Funcionamiento familiar

Definicién conceptual. Es la interaccion entre los integrantes de la familia,
quienes se relacionan por vinculos afectivos (cohesion). El funcionamiento familiar
tiene como elemento esencial a la comunicacion ya que es el medio por el cual los
miembros de la familia transmiten sus ideas y pensamientos, asimismo, los
integrantes de la familia tienen la capacidad para adaptarse a diferentes cambios que

se pueden presentar dentro de su hogar (adaptabilidad) (Olson, 2000).

Definicién operacional. Medido a través de la escala de funcionamiento
familiar para adolescentes (EFFA) (Alarcon et al., 2021), cuyas dimensiones son:
vinculacion familiar, comunicacion familiar, flexibilidad para el afrontamiento familiar,

creencias y valores familiares, y satisfaccion familiar.
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Tabla 5

Operacionalizacion de funcionamiento familiar

Dimension Indicadores items
V|ncul'a'0|on —Cercania emocional entre padres e hijos. 1,234
familiar
— Capacidad de apoyarse unos a otros.
CO?::q'ﬁiz?on —Necesidad de intercambiar informacion, 56,7829
sentimientos y necesidades.
—Interés dentro de la interaccion con los demas
miembros del nucleo familiar.
Fle)gghslad — Adaptabilidad de los integrantes a los cambios 10, 1114 1125 13,
P ; que surgen en la vida. ’
afrontamiento
familiar —Resolver  problemas ante  situaciones
estresantes.
Creencias y — Guian las decisiones de otros familiares. 16,17,18,19,
valores 20, 21
Familiares —Percepcion que la familia tiene acerca del
mundo.
Satlsfe_lc_:mon —Agrado de la persona al relacionarse con 22,23, 24, 25,
familiar 26

familia

—Sentimientos positivos entre la persona y los
demas miembros.

3.3.2 Dependencia a los videojuegos

Definiciéon conceptual. Es un patron de comportamiento caracterizado por la
falta de dominio sobre el juego, que interviene significativamente en las areas
importantes de la vida de la persona, como la familia, el trabajo, los amigos y el estudio

(Chéliz y Marco, 2011).

Definicién operacional. Medido a través de la escala de dependencia a los
videojuegos (Chdliz y Marco, 2011) cuyas dimensiones son: abstinencia, abuso y

tolerancia, problemas asociados por los videojuegos y dificultad de control.
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Tabla 6

Operacionalizacion de dependencia a los videojuegos

Dimension Indicadores items
-Ganas de involucrarse en los videojuegos. 3, 41’ 16 173 10,
Abstinencia -Mostrar entretenimiento hacia a los 14,21, 25
problemas.
Abuso y —Periodo de tiempo wusado para los 1,958,912
tolerancia videojuegos.
—Preferir jugar videojuegos.
Problemas -Debates familiares. 16,17,19,23
asociados a los
videojuegos. —Principio de comportamientos inadaptados.
. 2,15, 18, 20,
Dificultad de 4mped|m'ento Qe poder hager .tareas por 22 24
control poner primero jugar con los videojuegos.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta seccion se describe el procedimiento de recopilacion de datos, asi
como una descripcion de la ficha técnica de cada uno de los instrumentos.
Finalmente, se detalla la validez y confiabilidad del funcionamiento familiar y la

dependencia de los VDJ.
3.4.1 Procedimiento de recoleccién de datos
Aqui, se detallan los pasos que se siguieron para la recoleccién de datos.

- En primer lugar, se visitaron ambas instituciones con la finalidad de solicitar la

autorizacion de los directores de cada institucion para la aplicacion del estudio.

- Luego, se observo que las autoridades de las instituciones estaban interesadas
en identificar si existia en estos colegios tal problematica, lo que permitié llevar

a cabo el estudio a través de una conversacion previa.
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3.4.2

datos.

A.

Asimismo, se coordinoé con los directores las fechas de aplicacion, los horarios,

las aulas y seleccionar a los estudiantes que iban a ser evaluados.

Después, se procedid a enviar el consentimiento informado a los padres con el
fin de gestionar la participacidn de los adolescentes, recalcando que esta sera
anonima y confidencial, como se especifica en el documento correspondiente

(apéndice A).

Finalmente, se procedido a aplicar en hora de tutoria bajo supervision del

profesor que estaba a cargo de la seccion.
Instrumentos de recoleccion de datos

A continuacion, se describen los instrumentos utilizados para la recoleccion de

Instrumento para medir el funcionamiento familiar

Se presenta la ficha técnica y la descripcidn de la prueba psicoldgica utilizada

para evaluar el funcionamiento familiar. Asimismo, se detallan los analisis

psicométricos tanto del instrumento original como del aplicado en el presente estudio.

Ficha técnica
Nombre: Escala de funcionamiento familiar para adolescentes (EFFA).
Procedencia: Colombia.

Autores: Yolima Alarcon Vasquez, Orlando Gonzalez Gutiérrez, Johana Marly

Bahamon, Ana Maria Trejos Herrera y Rafael Garcia Jiménez.
Poblacién: Adolescentes de 13 a 18 afos.

Objetivo: Mide la impresion que tiene un individuo sobre su funcionamiento
familiar con otros integrantes de la familia.
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Dimensiones: Vinculacion familiar, comunicacion familiar, flexibilidad para el

afrontamiento familiar, satisfaccion familiar, creencias y valores familiares.
Descripcion del instrumento

Esta prueba fue elaborada por Alarcén et al. (2021) para adolescentes

colombianos y consta de cinco dimensiones, cuyo propdésito es evaluar el nivel de

apreciacion que experimenta el adolescente al interactuar con los miembros de su

grupo familiar. Esta escala cuenta con 26 items que pueden ser aplicados en un

tiempo de 15 minutos aproximadamente bajo dos modalidades de administracion:

individual o colectivo. El tipo de respuesta de esta escala es Likert que va de 0 a 5.

Las dimensiones del instrumento son:

Vinculacion familiar: mide las formas de conexion emocional y proximidad que
se establecen entre los integrantes de la familia. Los items que conforman esta

dimension son 1, 2, 3y 4.

Comunicacion familiar: mide la capacidad de expresar, tanto de manera verbal
como no verbal, los sentimientos, emociones, ideas, expectativas vy
necesidades entre los integrantes de la familia. Los items que pertenecen a

esta dimension son 5,6, 7,8y 9.

Flexibilidad para el afrontamiento familiar: evalua las diferentes formas en que
se manifiesta la dinamica entre los integrantes de la familia para solucionar
situaciones de estrés provocadas por eventos vitales previstos o sorpresivos.

Los items que corresponden a esta dimension son 10, 11, 12, 13, 14 y 15.

Creencias y valores: mide como los miembros de la familia afrontan la

adversidad y la incertidumbre con resiliencia, ya sea con optimismo o no,
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sintiéndose capaces de asumir los desafios. Los items que integran esta

dimension son 16, 17, 18, 19, 20 y 21.

e Satisfaccion familiar: evalua la percepcion positiva y conformidad del miembro
de la familia respecto a las relaciones y la dinamica familiar que tiene en el

hogar. Los items que conforman esta dimension son 22, 23, 24, 25 y 26.
Analisis psicométrico del instrumento

En este apartado, se presentan las evidencias de validez y confiabilidad de la

EFFA, tanto en su versién original como en el estudio actual.
Anadlisis psicométrico del instrumento original

Alarcon et al. (2021) crearon el instrumento para una muestra conformada por
657 adolescentes colombianos de 14 a 18 anos. La validez de contenido se determino
mediante el analisis factorial confirmatorio (AFC), el cual mostré un mayor ajuste con
cinco factores, lo que resulté en indices x* = 6.713, df (X? / df) = 494 (13.5), RMR =
.096, RMSEA = .079, y CFl = 1.00. En términos de confiabilidad general del
instrumento, se obtuvo un alfa de Cronbach de .849 y en las cinco dimensiones

mostraron un alfa de Cronbach entre .698 y .87 obteniendo valores confiables.
Analisis psicométrico en el presente estudio

En este estudio, se reconocieron evidencias de la validez de la escala para la
poblacién de adolescentes del distrito de Villa El Salvador. En primer lugar, se obtuvo
evidencias de la validez de contenido por criterio de los jueces. Esto se llevo a cabo
con el apoyo de diez profesionales expertos en el area de psicologia clinica, cada uno
de los cuales examind los items de la prueba de acuerdo con los criterios de

representatividad y claridad.
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Se muestra que la mayoria de los items tienen una V de Aiken de .83 a 1.00 (>
.80). Como resultado, los items cumplen satisfactoriamente con los criterios
examinados. Sin embargo, en el criterio de claridad, los items 3, 14, 16 y 25 muestran
valores bajos en la V de Aiken (.77 a .75). Segun Sireci y Faulkner (2014), cuando
existen valores V de Aiken bajos en el criterio de claridad, se mantienen los items y

se busca mejorar la redaccidn para mayor entendimiento de cada item (apéndice B).

Otro tipo de evidencia es la validez del constructo a través del analisis factorial
confirmatorio (AFC), para conocer la estructura interna de EFFA. En la tabla 7 se
presentan los indicadores de ajuste correspondientes. Los indices x2 / gl = 2.847,
RMSEA = .0646, SRMR =.0505 y CFI = .906 mostraron un buen ajuste de datos, sin
embargo, el indice TLI = .894 indica un ajuste moderado, pero no ha alcanzado el

valor minimo de .9.

Tabla 7

Indicadores de ajuste de la EFFA

/gl RMSEA SRMR CFI TLI

Modelo de 5

2.847 .0646 .0505 .906 .894
factores

Asimismo, se muestran las cargas factoriales obtenidas a partir del analisis
factorial confirmatorio (AFC). Los resultados sugieren que los factores y sus
indicadores son robustos y validos. Este tipo de analisis es fundamental para
confirmar la estructura tedrica de un constructo, asi como, la validez de los

instrumentos de medicion (apéndice C).
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En la tabla 8 se presenta el resultado del analisis de la confiabilidad por

consistencia interna de cada dimension del instrumento, mediante el coeficiente Alfa

de Cronbach. Se observan valores superiores a .375 en la correlacién item — test

corregido en todas las dimensiones, lo que indica un nivel adecuado de confiabilidad.

Tabla 8

Coeficientes alfa de Cronbach de las dimensiones de la EFFA

Correlacion Alfa de Correlacion Alfa de
item total de items ~ Cronbach sise Item total de items Cronbach si se
corregida elimina el item corregida elimina el item
Dimensién: Vinculacion familiar (a = .794)
1 .565 .761 3 617 .736
2 .661 716 4 .585 .736
Dimension: Comunicacion familiar (a = .837)
5 613 811 8 .548 .829
6 737 T77 9 671 .796
7 .636 .806
Dimension: Flexibilidad para el afrontamiento familiar (a = .798)
10 .565 .765 13 597 .756
11 .586 .760 14 575 .761
12 .585 .761 15 446 797
Dimension: Creencias y valores familiares (a = .765)
16 375 772 19 512 729
17 .560 716 20 .556 .718
18 531 725 21 548 721
Dimensién: Satisfaccion familiar (a = .884)
22 713 .861 25 .758 .851
23 743 .854 26 .649 .875
24 .758 .853

Escala total: a = .941
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Con respecto al analisis de correlacidon item-test corregida de la prueba total
de EFFA, se encontraron indices que oscilan entre .396 y .716. Esto significa que
todos los puntajes superan el umbral de .30, lo que permite afirmar que existe una

relacion adecuada entre cada item y la prueba total (apéndice D).
B. Instrumento para medir dependencia a los videojuegos

Se detalla la ficha técnica del test de dependencia a los videojuegos, asi como
sus propiedades psicomeétricas (validez y confiabilidad) del test original y de la que se

utilizan en la presente investigacion.
Ficha técnica
Nombre: Test de dependencia a los videojuegos (TDV).
Procedencia: Espafia.
Autores: Mariano Chdéliz Montafiez y Clara Marco Puche.
Poblacién: Nifios y adolescentes de 10 a 16 afios.

Adaptacion a la poblacion peruana: Edwin Salas Blas, César Merino Soto,

Mariano Chdliz Montanez y Clara Marco Puche.
Poblacién para la que fue adaptada: Adolescentes peruanos de 11 a 18 afos.
Objetivo: Mide grados de dependencia a los videojuegos.

Dimensiones: Abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados por los

videojuegos y dificultad en el control.
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Descripcion del instrumento

Esta prueba fue creada por Choliz y Marco (2011), con la finalidad de medir los
niveles de dependencia a los videojuegos en adolescentes espafoles. En cuanto al

contexto nacional, fue adaptado por Salas et al. (2017) para adolescentes peruanos.

Este cuestionario posee 25 afirmaciones y conforman una escala Likert. Los
14 items iniciales tienen 4 alternativas de respuesta: desde “totalmente en
desacuerdo” hasta “totalmente de acuerdo”. Los siguientes 11 items se responden
con alternativas de respuestas que van desde “nunca” hasta “casi siempre”. Estas

afirmaciones estan distribuidas en 4 dimensiones:

- Abstinencia: mide la incomodidad y el malestar cuando no puede acceder a los
videojuegos, los cuales ademas son usados como una via de escape o alivio
frente a conflictos psicologicos. Los items que conforman esta dimension son

3,4,6,7,10, 11,13, 14, 21y 25.

- Abuso y tolerancia: mide el tiempo de uso de los videojuegos, es decir, indica
que la persona juega de manera mas prolongada o desmedido que al inicio.

Los items que conforman esta dimensién son 1, 5, 8, 9y 12.

- Problemas asociados a los videojuegos: mide las consecuencias negativas del
uso excesivo de los videojuegos. Los items que conforman esta dimension son

16, 17,19y 23.

- Dificultad de control: mide las dificultades para dejar de jugar los videojuegos.

Los items que conforman esta dimension son 2, 15, 18, 20, 22 y 24.
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Analisis psicométrico del test de dependencia a los videojuegos.

Chdliz y Marco (2011) crearon el instrumento para los adolescentes de 10 a 16
afos de la provincia de Valencia, en Espafa. Para la construccion de los items y

definicion de las dimensiones, se aplicaron los criterios del DSM-IV.

Inicialmente, la prueba contd con un total de 55 items, los que pasaron por

validacion interjueces, reduciéndose a 32 items.

Luego de recoger evidencias de la validez de contenido, se realiz6 el analisis
factorial, con el que se pudo evidenciar, segun los autores que el instrumento cuenta
con 4 factores. Después de los correspondientes analisis factoriales, el cuestionario
quedd reducido a 25 items. Con respecto a la fiabilidad general del instrumento, se
obtuvo un coeficiente alfa de Cronbach de .94, lo que evidencia que tiene una elevada

consistencia interna.

Este instrumento fue validado en distintos contextos ademas de Espafia. En
México, Sanchez et al. (2020) realizaron la adaptacion de la escala en 185
adolescentes de 11 a 16 afos, de ambos sexos. Este estudio evidencié que el

instrumento presenta validez de constructo y tiene un alto indice de confiabilidad.

En Lima, Peru, Quispe (2021) analizé las propiedades psicométricas del
instrumento en estudiantes de una institucion educativa estatal de Lima Sur. En este
estudio se evidencid que el instrumento cuenta con evidencias de validez de
constructo aceptables, con un indice de bondad de ajuste absoluto con valores de x?
= 569, SRMR = .038 y RMSEA = .032. Con respecto a su confiabilidad, se obtuvo

mediante el alfa de Cronbach, obteniendo un valor de .913 de la escala total.

Por su parte, Caceres (2022) también realizé la adaptacion del test de

dependencia a los videojuegos para estudiantes adolescentes del distrito de Villa El
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Salvador. Se encontraron evidencias de validez de constructo con valores aceptables
que permiten aceptar la estructura de 4 factores, que explican el 71.65 % de la
varianza total. Con respecto a su confiabilidad, fue obtenida a través del coeficiente

alfa de Cronbach, cuyo valor fue de .97 para la escala general.

Finalmente, Salas et al. (2017) también validaron el instrumento para 467
escolares, de 11 a 18 afios, de Lima Metropolitana. En cuanto a los datos estadisticos,
cuenta con evidencia de validez de constructo con valores aceptables. En cuanto a la
confiabilidad, hallaron valores mediante el coeficiente alfa de Cronbach para conocer

la consistencia interna de la prueba, obteniendo valores aceptables.
Analisis psicométrico del instrumento en el presente estudio.

Para esta investigacion, también se procedid a encontrar evidencias de su
validez. Se realizdé la validacion de contenido del test de dependencia a los
videojuegos por criterio de jueces para la poblacion de adolescentes del distrito de
Villa El Salvador. La validacién se realizé con la participaciéon de 10 profesionales
expertos en el area de psicologia clinica, quienes examinaron cada uno de los items

de acuerdo con los criterios de representatividad y claridad.

En el (apéndice E) se evidencia que la gran mayoria de los items alcanzaron
valores entre el .80 a 1.00 (> .80). Por lo tanto, se puede afirmar que los items cumplen

satisfactoriamente los criterios examinados.
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Gracias a las observaciones de los expertos, se pudo mejorar la redaccién de
los items (2 y 14) y con ello, se cumpli6 el criterio de claridad.

Como se pudo evidenciar en los parrafos anteriores, el TDV ya cuenta con una
adaptacion en poblacion adolescente en Lima y en el distrito de Villa El Salvador. Por
ello, se acepta usar la estructura factorial del instrumento en el presente estudio. Sin
embargo, de igual forma se busco hallar los indices de confiabilidad para corroborar
la consistencia interna de cada uno de los items y de la escala total.

Asimismo, en el (apéndice F) se observa que el coeficiente Alfa de Cronbach
para la escala total es de .969, en tanto que, para cada una de las dimensiones, los
valores superan el .816, lo que demuestra un nivel adecuado de fiabilidad.

Con respecto al analisis de correlacion item-test corregida de la prueba total,
se encontraron indices que se encuentran entre .489 y .843 (apéndice G). En el caso
de las dimensiones, se observa que los valores de la correlacion items test corregida
se encuentran entre .398 y .838. Esto significa que todos los puntajes superan el
umbral de .30, lo que permite afirmar que existe una relacion adecuada entre cada

item y el test total.
3.5 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

En este estudio, se emplearon técnicas cuantitativas para procesar y analizar
los datos, usando el programa estadistico SPSS 26. Inicialmente, se realizd un
analisis descriptivo de las variables, calculando medidas de tendencia central y
dispersion. Entre ellas, se incluyeron los valores minimos (Min) y maximos (Max) de
la muestra, asi como la media (M), la mediana (Mdn), la moda (Mo) y la desviacion
estandar (DE). Adicionalmente, se evaluaron los estadisticos de asimetria y curtosis

para cada variable, con el objetivo de caracterizar la forma de su distribucion.
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Posteriormente, se aplicé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
para determinar si los datos seguian una distribucion normal. Dado que los resultados
indicaron una distribucion no normal, se opté por utilizar pruebas no paramétricas para
el analisis de correlacion. En concreto, se empled el coeficiente de correlacion de
rangos de Spearman (rho) para examinar la relacion entre las variables de estudio.
Asimismo, se calcul6 el tamafio del efecto (TE) mediante la formula (r?/100), lo que

permitié evaluar la relevancia practica de la correlacion observada.
3.6 Consideraciones éticas

De acuerdo con el reglamento de codigo de ética de investigacion de la
Universidad Femenina del Sagrado Corazén - UNIFE (2019) todo investigador debe

garantizar la integridad del estudio.
Por lo tanto, esta investigacidn toma en cuenta los siguientes principios éticos:

- Libertad: Hace referencia a la exploracién y busqueda de conocimiento de la
realidad, el respeto de quienes participan y las condiciones en las cuales son
ejercidas. Por ello, en este estudio se respeta al individuo como un ser
autonomo, unico y libre, garantizando que los datos brindados son
confidenciales y solo seran utilizados para fines académicos a través del

consentimiento informado.

- Beneficencia: Este principio esta orientado al bien comun, esto quiere decir
que, al realizar la investigacion se le explica al participante los riesgos y
beneficios del estudio a través del consentimiento informado. Por lo tanto, se
respeta la decision y autonomia de cada participante al decidir o no aceptar ser

encuestado, sin llegar a causarle algun dano o perjuicio.
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Prudencia: Esto indica que la investigacién no presenta ningun peligro para los
participantes, ya que las condiciones en que se le ha pedido su participacion
son aplicadas en ambientes de aula de clases amplios y ventilados, en horas
de tutoria, bajo supervision de los profesores a cargo, por lo que no afecta la

integridad moral, fisica, psicologica ni social de la poblacion encuestada.

Integridad: Es la conducta responsable de los investigadores teniendo en
cuenta los principios y valores establecidos por el Comité de Etica de
Investigacion (UNIFE, 2019) es decir que en la presente investigacion los datos
son registrados de manera objetiva y completa, sin omitir o modificar la

informacion utilizando métodos estadisticos apropiados.

Respeto: Es la proteccion apropiada de los derechos y bienestar de las
personas, lo cual se ve reflejado al proteger los datos personales y solo
recolectando informacion estrictamente necesaria sin llegar a identificar al

participante.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En el presente capitulo se muestra el analisis descriptivo de cada una de las
variables estudiadas, seguidamente se presenta el analisis de la prueba de
normalidad de los datos mediante el Kolmogorov-Smirnov y finalmente se detallan los

resultados de contrastacion de hipotesis.
4.1 Analisis descriptivo

A continuacién, en la tabla 9 se presentan los resultados del analisis descriptivo
del funcionamiento familiar de la muestra evaluada. Se observa que los valores de
media, mediana y moda son relativamente consistentes en todas las dimensiones, lo
cual indica que los puntajes se concentran de manera similar alrededor de un valor

central, indicando una distribucion equilibrada en las respuestas del instrumento.

Por otro lado, la desviacion estandar varia entre dimensiones, siendo mas alta
en flexibilidad para el afrontamiento familiar y en el total de funcionamiento familiar, 10
que refleja una mayor dispersion en estos aspectos. Ademas, los indices de asimetria
y curtosis cercanos a cero en la mayoria de las dimensiones apuntan a distribuciones
simétricas y sin valores extremos significativos, lo cual significa uniformidad en la
variabilidad de las puntuaciones. En conjunto, estos estadisticos describen una
tendencia central clara y una distribucion estable en los resultados de cada dimension

del instrumento EFFA.
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Tabla 9

Estadisticos descriptivos de la EFFA

Variables Min  Max M Mdn Mo D.S. A K

Vinculacién familiar 4 20 1393 14 10 3.35 -.08 -.82
Comunicacion familiar 5 25 17.03 17 14 4.36 -.01 -.67

Flexibilidad para el
7 30 18.39 18 14 4.96 42 -43
afrontamiento familiar

Creencias y valores
6 25 1925 19 19 381 -68 .38
familiares

Satisfaccion familiar 5 25 1753 18 12 492 -.20 -.86
Funcionamiento familiar 37 130 89.03 89 71 18.74 -.02 -57

Nota. Min = minimo, Max = maximo, m = media, Mdn = mediana, Mo = moda, D.S.= desviacion
estandar, A = asimetria, k = curtosis.

En la tabla 10 se muestran los estadisticos descriptivos del TDV. En general,
la proximidad entre los valores de media, mediana y moda determina una distribucion
centralizada y coherente, lo que indica una homogeneidad en los puntajes. Por otro
lado, la desviacion estandar es particularmente alta en la variable total, lo cual refleja
una mayor variabilidad en la dependencia general en comparacion con las
dimensiones individuales. Por ultimo, los valores de asimetria y curtosis, cercanos a
cero en todas las dimensiones, expone que las distribuciones no presentan sesgos
importantes y se aproximan a una forma simétrica sin extremos notables. En conjunto,
estos estadisticos describen una distribucién equilibrada y moderadamente dispersa

en las dimensiones evaluadas por el instrumento TDV.
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Tabla 10

Estadisticos descriptivos del TDV

Variables Min Max M Mdn Mo D.S. A K
Abstinencia 0 37 13.63 12 0 9.53 .20 -.87
Abuso y tolerancia 0 19 7.29 6 5 5652 36 -1.09

Problemas asociados a
16 6.27 6 4 452 22 112
los videojuegos.

Dificultad de control 0 22 8.52 8 15 5.72 .09 -.99

Dependencia a los
89 3571 33 69 2404 .15 -1.03
videojuegos

Nota. Min = minimo, Max = maximo, m = media, Mdn = mediana, Mo = moda, D.S.=
desviacion estandar, A = asimetria, k = curtosis.

4.1.1 Analisis de normalidad

En la tabla 11 se muestran los datos obtenidos con la prueba de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov para cada variable. Se observa que la significancia es menor a
.05, tanto para las escalas totales del funcionamiento familiar y dependencia a los
videojuegos como para sus dimensiones. Por lo tanto, se llega a evidenciar que los
datos no siguen una curva de distribucibn normal, en consecuencia, se emplean

estadisticos no paramétricos.
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Tabla 11

Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov de las variables

Variable K-S Gl p
Vinculacion familiar .093 443 .001
Comunicacion familiar .103 443 .001
Flexibilidad para el afrontamiento familiar A1 443 .001
Creencias y valores familiares 116 443 .001
Satisfaccion familiar 140 443 .001
Funcionamiento familiar .083 443 .001
Abstinencia .089 443 .001
Abuso de los videojuegos 141 443 .001

Problemas relacionados al uso de los

videojuegos 137 443 .001
Dificultad del control al usar los videojuegos .120 443 .001
Dependencia a los videojuegos 11 443 .001

Nota: K-S = Kolmogorov-Smirnov, gl = grado de libertad, p = significancia.

4.2 Resultados de Contrastacion de Hipétesis

Al realizar la contrastacion de la hipétesis general que plantea la existencia de
una correlacion entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos
en adolescentes de una institucion educativa de Villa El Salvador, en la tabla 12, se
identific6 que el coeficiente r de Spearman es -.270 (p < .05), lo que indica una
correlacion negativa y baja, asi mismo, se reporté un tamafo de efecto pequefo (TE
= .073%). Estos resultados determinan que, a medida que el funcionamiento familiar
mejora, la dependencia a los videojuegos presenta una tendencia a disminuir.

Conforme a ello, se acepta la hipétesis general (Hg).
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Tabla 12

Relacion entre funcionamiento familiar y dependencia a los videojuegos

Funcionamiento familiar

Rho p TE

Dependencia a los videojuegos
(bV)

-.270 .001 .073

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.

En la tabla 13 se visualizan los resultados de la contrastacion de las hipotesis
H1, Hz2, H3 y H4, que plantean la existencia de relaciones entre la vinculacién familiar
con las cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia de los videojuegos,
problemas relacionados al uso de los videojuegos y dificultad de control al usar los
videojuegos, respectivamente) de dependencia a los videojuegos en los adolescentes
participantes.

Los resultados muestran que existen relaciones negativas, bajas vy
estadisticamente significativas entre la vinculacion familiar y la abstinencia al usar los
videojuegos (rho = -.254; p = .001), el abuso y tolerancia de los videojuegos (rho = -
.281; p = .001), los problemas relacionados al uso de los videojuegos (rho =-.291; p
= .001) y la dificultad de control al usar los videojuegos (rho = -.263; p = .001).
Adicionalmente, se identificaron tamanos de efectos pequefios en todas las
contrastaciones realizadas (TE < 20 %). Es decir, cuanto mayor es el apoyo y la
cercania familiar en los adolescentes, existe una tendencia a que el adolescente
experimente comportamientos de dependencia hacia los videojuegos. Por lo tanto, se

aceptan las hipétesis: H1, Hz, Ha y Ha.
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Tabla 13

Relacion entre la vinculacion familiar y las dimensiones de dependencia a los

videojuegos

_ _ Vinculacion familiar
Dimensiones de DV

Rho p TE
Abstinencia -.254 .001 .065
Abuso y T. de los videojuegos -.281 .001 .079
Problemas relacionados al uso de los
_ ) -.291 .001 .085
videojuegos

Dificultad de control al usar los

-.263 .001 .069

videojuegos

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.

En la tabla 14 se visualizan los resultados de la contrastacion de las hipotesis
Hs, He, H7 y Hs, que plantean la existencia de relaciones entre la comunicacién familiar
con las cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia de los videojuegos,
problemas relacionados al uso de los videojuegos y dificultad de control al usar los
videojuegos, respectivamente) de dependencia a los videojuegos en los adolescentes
participantes.

Los resultados muestran que existen relaciones negativas, bajas vy
estadisticamente significativas entre la comunicacion familiar y la abstinencia (rho = -
179; p = .001), el abuso y tolerancia de los videojuegos (rho = -.209; p = .001), los
problemas relacionados al uso de los videojuegos (rho = -.202; p = .001) y la dificultad
de control al usar los videojuegos (rho = -.182; p = .001). Adicionalmente, se
identificaron tamafios de efectos pequefios en todas las correlaciones (TE < 20 %).
Lo cual indica que, a medida que los adolescentes tienen una mejor comunicacion

con sus familias, posiblemente hay una tendencia menor de que presenten
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comportamientos de dependencia hacia los videojuegos. En base a ello, se confirman

las hipétesis: Hs, He, H7 y Hs.

Tabla 14

Relacion entre la comunicacion familiar y las dimensiones de dependencia a los

videojuegos

_ _ Comunicacion familiar
Dimensiones de DV

Rho p TE
Abstinencia -.179 001 032
Abuso y T. de los videojuegos -.209 001 044
Problemas relacionados al uso de los
o -.202 .001 .041
videojuegos

Dificultad del control al usar los

-.182 .001 .033

videojuegos

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.

En la tabla 15 se visualizan los resultados de la contrastacion de las hipotesis
Ho, H1o, H11 y H12, que plantean la existencia de relaciones entre la flexibilidad para el
afrontamiento familiar con las cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia de
los videojuegos, problemas relacionados al uso de los videojuegos vy dificultad de
control al usar los videojuegos, respectivamente) de dependencia a los videojuegos
en los adolescentes participantes.

Los resultados muestran que existen relaciones negativas, bajas vy
estadisticamente significativas entre la flexibilidad para el afrontamiento familiar y la
abstinencia (rho = -.165; p = .001), el abuso y tolerancia de los videojuegos (rho = -
.208; p = .001), los problemas relacionados al uso de los videojuegos (rho = -.218; p

= .001) y la dificultad de control al usar los videojuegos (rho = -.171; p = .001).
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Conjuntamente se reportaron tamafos de efectos pequefios (TE < 20 %). Este
hallazgo significa que, cuando el entorno familiar enfrenta los desafios de manera
abierta y adaptable, hay una tendencia de que los adolescentes desarrollen
comportamientos de dependencia hacia los videojuegos. De acuerdo con lo

encontrado, se aceptan las siguientes hipotesis: Ho, H1o, H11 y H12.

Tabla 15

Relacion entre la flexibilidad para el afrontamiento familiar y las dimensiones de

dependencia a los videojuegos

Flexibilidad para el afrontamiento familiar
Dimensiones de DV

Rho p TE
Abstinencia -.165 001 027
Abuso y T. de los videojuegos -.208 001 043
Problemas relacionados al uso de
o -.218 .001 .048
los videojuegos

Dificultad del control al usar los

=171 .001 .029

videojuegos

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.

En la tabla 16, se visualizan los resultados de la contrastacion de las
hipdtesis H1s, H14, H1s y H1s, que plantean la existencia de relaciones entre creencias
y valores familiares con las cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia de
los videojuegos, problemas relacionados al uso de los videojuegos vy dificultad de
control al usar los videojuegos, respectivamente) de dependencia a los videojuegos
en los adolescentes participantes.

Los resultados muestran que existen relaciones negativas, bajas y

estadisticamente significativas entre las creencias y valores familiares con las cuatro
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dimensiones y la abstinencia (rho = -.124; p = .001), abuso y tolerancia de los
videojuegos (rho =-.139; p =.001), problemas relacionados al uso de los videojuegos
(rho =-.111; p = .001) y dificultad de control al usar los videojuegos (rho = -.128; p =
.001). Asi mismo, en las correlaciones se revelaron tamafnos de efectos pequefios
(TE < 20 %). Esto quiere decir, que los adolescentes que adoptan y valoran las
creencias y principios familiares, existe menos probabilidad que desarrollen
comportamientos problematicos relacionados con los videojuegos. Conforme a estos

hallazgos, se aceptan las hipotesis: H1s, H14, Hi5 y H1e.

Tabla 16

Relacion entre las creencias y valores familiares y las dimensiones de dependencia a

los videojuegos

_ _ Creencias y valores familiares
Dimensiones de DV

Rho p TE
Abstinencia -.124 .009 .015
Abuso y T. de los videojuegos -.139 .003 .019
Problemas relacionados al uso de los
-111 .019 .012
videojuegos
Dificultad del control al usar los
-.128 .007 .016

videojuegos

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.

En la tabla 17 se visualizan los resultados de la contrastacion de las hipotesis
H17, H1s, Hi9 y H20, que plantean la existencia de relaciones entre la satisfaccion
familiar con las cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia de los

videojuegos, problemas relacionados al uso de los videojuegos y dificultad de control
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al usar los videojuegos, respectivamente) de dependencia a los videojuegos en los
adolescentes participantes.

Los resultados muestran que existen relaciones negativas, bajas y
estadisticamente significativas entre la satisfaccion familiar y la abstinencia (rho= -
.329; p= .001), abuso y tolerancia de los videojuegos (rho = -.338; p = .001),
problemas relacionados al uso de los videojuegos (rho = -.332; p = .001) y dificultad
de control al usar los videojuegos (rho =-.319; p =.001). Ademas, en las correlaciones
se encontraron tamanos de efectos pequenos (TE < 20 %). Lo que significa que, los
adolescentes que estan satisfechos con el ambiente y apoyo familiar tienden a
experimentar menos problemas derivados por el uso de videojuegos. En base a estos

hallazgos, se validan las siguientes hipoétesis: H17, H1s, H19 y H2o.

Tabla 17

Relacion entre la satisfaccion familiar y las dimensiones de dependencia a los

videojuegos

_ : satisfaccion familiar
Dimensiones de DV

Rho p TE
Abstinencia -.329 .001 .108
Abuso de los videojuegos -.338 .001 114
Problemas relacionados al uso de los

_ . -.332 .001 110

videojuegos

Dificultad del control al usar los

-.319 .001 102

videojuegos

Nota: rho = coeficiente de correlacion de rangos de Spearman, p = significancia, TE = tamafio de
efecto.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

El presente estudio tuvo como propdsito establecer la relacion entre el
funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos en adolescentes de dos
instituciones educativas de Villa el Salvador, cuyas edades se encuentran entre los
14 y 17 ainos, de 1° a 5° de secundaria. Este objetivo responde a la necesidad de
entender cémo las interacciones entre los miembros de una familia pueden estar
relacionados con el comportamiento de los adolescentes participantes,

especificamente, al incrementar el uso de los dispositivos electronicos y videojuegos.

Se recogieron los datos utilizando: la Escala de Funcionamiento Familiar para
Adolescentes (EFFA) y el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), que cuentan
con evidencias suficientes de su validez y confiabilidad, lo que garantiza la relevancia

de los datos para analizar la relacién entre las variables.

Cabe sefalar que la adolescencia es una etapa crucial en la que se configuran
comportamientos y habitos que pueden influir en el desarrollo futuro (Espinosa, 2004).
En este contexto, el funcionamiento familiar cobra especial relevancia, ya que
constituye el entorno primario donde los adolescentes construyen sus primeras
relaciones y valores (Pilco y Jaramillo, 2023). Sin embargo, en los ultimos afos, un
mayor acceso a la tecnologia y los videojuegos ha generado nuevas dinamicas dentro
del nucleo familiar, algunas de las cuales pueden propiciar conflictos o desbalances
en la convivencia (Jiménez y Chacon, 2012). En este sentido, el presente estudio
busca profundizar en estas interacciones para entender como las caracteristicas del
entorno familiar pueden estar relacionadas con el desarrollo de conductas

problematicas como la dependencia a los videojuegos.
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Tras analizar los resultados, se observa una relacion significativa, negativa y
baja entre el funcionamiento familiar y la dependencia a los VDJ en los adolescentes
de la muestra. Si bien se identificé una tendencia a que la dependencia a los
videojuegos disminuyera a medida que mejoraba el funcionamiento familiar, esta
relacion no fue lo suficientemente fuerte como para establecer una conexidn
determinante. Por lo tanto, no puede afirmarse que todos los adolescentes evaluados
de las dos instituciones educativas de Villa El Salvador con un entorno familiar
favorable presenten bajos niveles de dependencia a los VDJ, ni que aquellos con un

entorno familiar disfuncional necesariamente desarrollan esta conducta.

Desde el enfoque de la teoria estructural de Minuchin (1977) y el modelo
circumplejo de Olson (2000), se destaca el papel central de las dinamicas familiares
en el desarrollo del adolescente. Sin embargo, la correlacion baja encontrada en este
estudio sugiere que otros factores, ya sean individuales o contextuales, podrian estar

influyendo en la dependencia a los videojuegos.

Por ello, es fundamental considerar otros elementos para comprender mejor
esta conducta. La teoria ecolégica de Bronfenbrenner (1979), por ejemplo, plantea
que el entorno inmediato y las interacciones externas son determinantes en el
comportamiento. Asimismo, la teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci (2000)
propone que la motivacion y el bienestar psicolégico dependen de la satisfaccion de
tres necesidades basicas: autonomia, competencia y conexién social. En el caso de
la dependencia a los VDJ, la conexion social adquiere especial relevancia, ya que
muchos adolescentes recurren a ellos como una forma de suplir esta necesidad

cuando no logran establecer relaciones significativas en su entorno inmediato.
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En cuanto a la contrastacion de las hipotesis H1, H2, H3y H4, se identificaron
correlaciones significativas, negativas y bajas entre la vinculaciéon familiar y las
dimensiones (abstinencia, problemas asociados a los videojuegos, dificultad para
controlar el uso de los videojuegos y, abuso y tolerancia) de la dependencia a los VDJ
en la muestra evaluada. Cabe destacar que el componente de vinculacion familiar se

refiere al grado de cercania emocional entre los miembros de una familia.

Los resultados indican que existe una tendencia a que si la vinculacion familiar
mejora en los adolescentes evaluados, la dependencia a los videojuegos podria
disminuir y viceversa. Esto sugiere que la vinculacién familiar tiene una relacion
limitada o baja con la dependencia a los VDJ, debido a la presencia de otros factores
como el entorno social, que también desempefia un papel relevante. Por ejemplo, si
el adolescente esta rodeado de un grupo de amigos que valora excesivamente los
videojuegos, es mas probable que desarrolle una dependencia hacia ellos (Ardila,

2021).

Por otro lado, los hallazgos obtenidos en este estudio coinciden con la literatura
previa, dado que Cruz y Mamani (2023) también reporté correlaciones bajas entre la
dinamica familiar y el uso problematico de los videojuegos. Esto implica que, aunque
una buena relacion familiar puede ofrecer un marco de apoyo, no predice
decisivamente la dependencia a los VDJ, ya que la presencia de otros factores

contextuales y personales serian igualmente relevantes.

Asi mismo, en cuanto a las hipotesis Hs, Hs, H7 y Hs, los resultados evidencian
que las relaciones entre la comunicacién familiar con las dimensiones de dependencia
a los VDJ (abstinencia, problemas asociados a los videojuegos, dificultad para

controlar el uso de los videojuegos y, abuso y tolerancia) en los participantes
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evaluados es estadisticamente significativa, baja y negativa. Este hallazgo sugiere
que la comunicacion familiar, definida como la capacidad de transmitir informacion,
tanto verbal como no verbal, sobre sentimientos, emociones, pensamientos,
expectativas y necesidades entre los miembros de la familia (Moré et al., 2005), podria

estar relacionado con los comportamientos vinculados a la dependencia a los VDJ.

Esto sugiere que, existe una tendencia a que, a medida que mejora la
comunicacion familiar, existe una tendencia a que disminuyan los niveles de
abstinencia, los problemas asociados al uso excesivo de videojuegos, la dificultad
para controlar el tiempo dedicado a esta actividad, y los patrones de abuso y
tolerancia. Sin embargo, aunque la comunicacion familiar efectiva puede reducir la
probabilidad de desarrollar dependencia a los VDJ, no constituye un factor
determinante por si sola. Otros elementos, como la falta de relaciones sociales fuera
del ambito de los VDJ, también juegan un papel importante. Griffiths et al. (2013)
sefalan que los adolescentes que tienen dificultades para socializar en la vida real
pueden encontrar en los VDJ un refugio, lo que incrementa el riesgo de desarrollar

dependencia a los VDJ en linea.

En este contexto, la Teoria Ecolégica de Bronfenbrenner (1979) ofrece un
marco interpretativo util para comprender estos hallazgos. Segun esta teoria, los
comportamientos de los adolescentes son el resultado de la interaccion entre diversos
sistemas, como el familiar, el escolar y el social. Esto sugiere que, aunque la
comunicacion familiar puede actuar como un factor de proteccion, la falta de
interaccion presencial con el entorno social puede exacerbar la dificultad para evitar

la dependencia a los VDJ.
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De igual importancia, al realizar la contrastacion de las hipétesis Ho, H1o, H11y
H12, se observan relaciones significativas, bajas y negativas entre la flexibilidad para
el afrontamiento familiar y las dimensiones de la dependencia a los VDJ (abstinencia,
problemas asociados a los videojuegos, dificultad para controlar el uso de los
videojuegos y, abuso y tolerancia) en los adolescentes participantes. Es importante
mencionar que el componente de flexibilidad para el afrontamiento familiar se refiere
a los modos que asume la interaccion familiar para resolver las demandas

estresantes.

Es decir, existe una tendencia a que a medida que los integrantes de la familia
de los adolescentes participantes muestran un mayor nivel de adaptabilidad a los
cambios que se dan dia a dia y tengan capacidad de resolver problemas en
situaciones dificiles, podria disminuir la dependencia a los VDJ en cualquiera de sus
dimensiones. Esto se debe a que, al observar y apreciar cambios positivos en la
adaptacion y manejo de situaciones problematicas, los adolescentes podrian sentir
menos necesidad de involucrarse excesivamente en los videojuegos como un escape
a los problemas de su entorno o como una forma de evadir responsabilidades

escolares.

Desde una perspectiva tedrica, los hallazgos pueden ser analizados a traves
de la Teoria del Estrés Familiar (McCubbin y Patterson, 1983), donde sugiere que las
familias con mayor capacidad de adaptacion y afrontamiento frente a las dificultades
tienen menos probabilidades de experimentar disfunciones graves, como las

asociadas al comportamiento problematico de los adolescentes.

Sin embargo, la débil relacion entre la flexibilidad familiar y la dependencia a

los videojuegos indica que el afrontamiento familiar por si solo no es suficiente para
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contrarrestar los efectos de la dependencia de los VDJ. Por ello, la flexibilidad para
afrontar los retos no es sélo un atributo familiar sino también un atributo individual. De
acuerdo con Lerner et al. (2005), la flexibilidad para el afrontamiento en los
adolescentes se potencia cuando tienen apoyo social, asimismo, cuando tienen

modelos a seguir de su entorno familiar.

En cuanto a las hipotesis His, H1i4, His y Hie, se hallaron relaciones
estadisticamente significativas, negativas y débiles entre las creencias y valores
familiares con las dimensiones de la dependencia a los VDJ (abstinencia, problemas
asociados a los videojuegos, dificultad para controlar el uso de los videojuegos v,
abuso y tolerancia) en los participantes. Esto sugiere que las creencias y valores
familiares, entendidos como la manera en que los miembros de la familia enfrentan la
adversidad con resiliencia y una actitud optimista para asumir los desafios que se les
presentan (Santana, 2019), podrian relacionarse con la reduccién de los

comportamientos de dependencia a los VDJ.

Sin embargo, la relacion encontrada fue débil, es decir, si bien la importancia
de promover un entorno familiar que fortalezca la resiliencia y el optimismo es
importante para el desarrollo del adolescente, ya que constituye un factor protector
frente a conductas adictivas, aunque no es determinante por si solo en el incremento
de la dependencia a los VDJ. En este sentido, es crucial considerar otros elementos

dentro del contexto que también influyen en el uso de videojuegos.

Estos resultados se corroboran con lo mencionado por Kuss et al. (2017),
quienes refieren que los factores culturales pueden influir en la normalizacion del uso
recurrente de los VDJ. En entornos donde jugar VDJ se considera algo comun y

aceptable, en lugar de un problema, los adolescentes pueden adoptar habitos de
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juego no saludables, como pasar muchas horas jugando para mantenerse
competitivos o conectados, sin considerar las creencias y valores inculcados por la
familia, como el establecimiento de limites en el tiempo de juego o priorizar el

rendimiento académico.

Finalmente, la contrastacion de las hipdtesis H17, H1s, H19 y H2o, revelan
relaciones estadisticamente significativas, bajas y negativas entre la satisfaccion
familiar y las dimensiones de la dependencia a los VDJ (abstinencia, problemas
asociados a los videojuegos, dificultad para controlar el uso de los videojuegos v,
abuso y tolerancia) en los participantes evaluados. El componente de satisfaccion
familiar, entendido como la valoracion positiva que una persona experimenta dentro
de su entorno familiar, se relaciona en un nivel bajo con los comportamientos de

dependencia a los VDJ.

Sin embargo, es importante considerar que otros factores también
desempenfian un papel relevante. Por ejemplo, Durkin y Barber (2002) sefialan que las
familias con un nivel socioecondmico mas alto tienen mayor acceso a recursos
tecnoldgicos, como internet en casa, suscripciones a juegos en linea, computadoras
y celulares, lo que facilita el acceso a los videojuegos. No obstante, este acceso no
garantiza un uso adecuado si no esta acompanado de una supervision parental
apropiada, el establecimiento de limites claros y una distribucion equilibrada de
actividades (como practicar deportes, leer, socializar con amigos o realizar

actividades familiares) (Gentile et al., 2011).

En este sentido, los resultados de este estudio respaldan hallazgos previos,
sugiriendo que un ambiente familiar positivo puede actuar como un factor protector

frente a la dependencia de los VDJ. Sin embargo, esta influencia no es determinante,
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dada la relacién débil observada. Los adolescentes evaluados pueden verse

influenciados por otros factores externos a las dimensiones investigadas.

En conclusion, los argumentos presentados apoyan la idea de que, cuando la
cercania y la capacidad del vinculo familiar proporcionan una mejor comunicacion
entre sus miembros, las necesidades de cada integrante tienen mayor adaptabilidad
a los cambios. Esto, a su vez, genera una mayor capacidad para resolver problemas
de forma conjunta, reforzando las creencias y los valores familiares, y promoviendo
sentimientos positivos, asi como una relacion agradable entre quienes forman parte

de la familia.

En el caso de los adolescentes, quienes se encuentran en un proceso de
desarrollo y experimentacion de nuevas situaciones y conocimientos, el acceso libre
a la tecnologia, en particular, a los VDJ, podria aumentar la propension a desarrollar
dependencia. Esto ocurre porque los videojuegos pueden ser percibidos como un
escape frente a debates familiares o circunstancias dificiles de afrontar. Ademas, el
uso excesivo de los videojuegos podria llevar al descuido de responsabilidades en el
hogar y el colegio, y, con el tiempo, a la aparicién de indicadores como la abstinencia
y las dificultades para controlar su uso, priorizando el juego por encima de otras

actividades o del tiempo en familia.

No obstante, en la poblacion evaluada se detecté que existe una relacion
significativa, negativa y débil entre la dependencia a los videojuegos y el
funcionamiento familiar. Este hallazgo permite afirmar que los adolescentes
evaluados no presentan problemas relacionados con el acceso a los videojuegos

debido al entorno familiar en el que se encuentran. Al parecer, otros factores externos,
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como el entorno social, tienen un mayor impacto en su comportamiento hacia los

videojuegos.

Esta tendencia puede explicarse a partir de lo sefialado por Griffiths (2005),
quienes destacan que, durante la adolescencia, el entorno social y las relaciones con
pares suelen tener una influencia mas significativa que el ambito familiar en el
desarrollo de habitos y conductas, incluyendo el uso de videojuegos. Los
adolescentes suelen buscar validacion y pertenencia en sus grupos sociales, lo que
puede llevar a normalizar o incluso fomentar el uso excesivo de videojuegos como

una forma de socializacion o escape.

Ademas, Kuss y Griffiths (2012) argumentan que, en contextos donde los
videojuegos son ampliamente aceptados y utilizados como medio de conexién social,
los adolescentes pueden priorizar estas actividades sobre otras responsabilidades,
independientemente de las dinamicas familiares. Esto sugiere que, en entornos donde
los videojuegos son percibidos como una herramienta de interaccion social, los
adolescentes pueden verse mas influenciados por sus pares que por las normas o

valores establecidos en el hogar.

Por lo tanto, aunque el funcionamiento familiar es un factor importante en el
desarrollo de los adolescentes, en el caso de la dependencia a los videojuegos, el
entorno social parece desempenfar un papel mas determinante. Esto sugiere que las
intervenciones dirigidas a reducir la dependencia a los videojuegos deberian
considerar no solo el ambito familiar, sino también el contexto social y cultural en el

qgue se desenvuelven los adolescentes.
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6.1

CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones
A continuacion, se presentan las siguientes conclusiones:

El funcionamiento familiar se relaciona de forma significativa, negativa y débil
con la dependencia a videojuegos en los adolescentes de dos instituciones

educativas de Villa El Salvador.

La vinculacion familiar muestra una relacion significativa, negativa y débil con
la abstinencia al usar los videojuegos, con el abuso y tolerancia de los
videojuegos, con los problemas relacionados al uso de los videojuegos y con
la dificultad de control al usar los videojuegos en los adolescentes de dos

instituciones educativas de Villa El Salvador.

La comunicacion familiar se relaciona de forma significativa, negativa y débil
con la abstinencia al usar los videojuegos, con el abuso y tolerancia de los
videojuegos, con los conflictos relacionados al uso de los videojuegos y con la
dificultad de control al usar los videojuegos en adolescentes de dos

instituciones educativas de Villa El Salvador.

La flexibilidad para el afrontamiento familiar se relaciona de forma significativa,
negativa y débil con la abstinencia al usar los videojuegos, con el abuso en el
uso de los videojuegos, con los conflictos relacionados al uso de los
videojuegos y con la dificultad de control al usar los videojuegos en

adolescentes de dos instituciones educativas de Villa El Salvador.
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6.2

Las creencias, valores familiares para el afrontamiento familiar revelan una
relacion significativa, negativa y deébil con la abstinencia al usar los
videojuegos, con el abuso en el uso de los videojuegos, con los conflictos
relacionados al uso de los videojuegos y con la dificultad de control al usar los
videojuegos en adolescentes de dos instituciones educativas de Villa El

Salvador.

La satisfaccion familiar se relaciona de forma significativa, negativa y débil con
la abstinencia al usar los videojuegos, con el abuso en el uso de los
videojuegos, con los conflictos relacionados al uso de los videojuegos y con la
dificultad de control al usar los videojuegos en adolescentes de dos

instituciones educativas de Villa El Salvador.
Recomendaciones
A continuacion, se propone las siguientes recomendaciones:

Realizar mas estudios en distintas instituciones educativas estatales del distrito
de Villa El Salvador, utilizando una muestra mas amplia y representativa. Esto
permitira obtener mayores resultados a nivel distrital en cuanto al

funcionamiento familiar y la dependencia a los videojuegos.

Se sugiere al departamento psicopedagdgico de las dos instituciones
educativas donde se aplico las muestras, implementar talleres sobre la crianza
positiva dirigidos a los padres de familia con la finalidad de fortalecer la

interaccion entre los integrantes del hogar.

Asimismo, se sugiere al departamento psicopedagogico, disefiar programas de
promocién y prevencion frente al uso desmesurado de los videojuegos, para
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que los estudiantes puedan conocer sobre las consecuencias del uso de los
videojuegos y brindarles herramientas para desarrollar estrategias de

afrontamiento adecuadas acordes a su edad.

Capacitar a los docentes y tutores para que puedan identificar sefales de
dependencia a los videojuegos en los estudiantes. Esto permitiria una

intervencion temprana y un apoyo mas efectivo desde el ambito educativo.

Promover la realizacion de actividades extracurriculares, como deportes, arte
o talleres de habilidades sociales, que ofrezcan a las adolescentes
participantes alternativas de entretenimiento saludable entre pares y fomentar
relaciones significativas, reduciendo el aislamiento que puede generar el uso

excesivo de aparatos electrénicos.
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APENDICE A

DECLARACION DE USO DE INSTRUMENTO ¥ AUTORIZACION DE
PARTICIPACION

Yo, Jesika Aldazabal Medina, con DMI 75503601 y Stefany Huamani Munaylla, con
DMI 74610143, declaramos haber utilizado la “Escala de funcionamiento familiar
(EFFA)" y el “Test de dependencia de videojuegos (TDV)®, con log permisos
correspondientes para realizar la investigacion titulada “Funcionamienta Familiar
vy dependencia a los videojuegos en adolescentes de Villa El Salvador™.

Para tal fin, el 7 de mayo del 2023, a través de una cuenta personal se envid un
correo electrénico al autor Dr. Mariano Chéliz, solicitando el permiso de uso del
test de dependencia de videojuegos. El correo fue respondido el mismo dia a las
2:17 pm. Asimismo, el 03 de marzo del 2023, a través de una cuenta institucional
g8 envid un correo electronico a la autora Dra. Yolima Alarcon, solicitando el
permiso para usar la escala de funcionamiento familiar EFFA. EL correo fue
respondido el 5 de marzo a las 7:03 am. Ambos autores de los instrumentos
utilizados nos brindaron la autorizacion correspondiente para su uso en el presente
estudio.

Se solicito la autorizacion de los directores de las instituciones educativas
participantes del distrito de Villa El Salvador y a través de los tutores se obtuvo el
consentimiento informado de los padres de familia, asi como el asentimiento
informado de los mismos estudiantes.

Atentamente,

Jesika Aldazabal Medina Stefany Huamani Munaylla
DI 75503601 DMI 74610143
Tesista Tesista
b F do dighakm :
o D ALUAREZ TAC D CARVEN LEN
= FIR 07431434 harel

FIBMR | itron: Doy fe
DEGITAL | P 05052025 23:50:40-0500

Carmen Leni Alvarez Taco
DI D7461434
Asesora
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Validez de contenido por criterio de expertos para la EFFA

APENDICE B

Representatividad Claridad
N ME DE V de cgir:lt%r?zea ME DE V de c':ir\]lﬁaI\r?ZSa
Aiken Aiken
Inf. Sup. Inf. Sup
1 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.50 .90 .88 .75 .94
2 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.67 .65 .92 .80 .97
3 4.83 .58 .96 .86 .99 4.00 .95 .75 .61 .85
4 4.42 .90 .85 .73 .93 4.25 .87 .81 .68 .90
5 5.00 0 .00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
6 4.83 .58 .96 .86 .99 4.42 .79 .85 73 .93
7 4.42 .90 .85 73 .93 4.33 .98 .83 .70 91
8 4.67 .78 .92 .80 .97 4.67 49 .92 .80 .97
9 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
10 4.50 .90 .88 .75 .94 4.33 .98 .83 .70 .91
11 4.75 .87 .94 .83 .98 4.83 .58 .96 .86 .99
12 475 45 .94 .83 .98 4.50 .90 .88 .75 .94
13 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
14 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.00 74 .75 .61 .85
15 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
16  4.33 .98 .83 .70 91 4.0 .95 .75 .61 .85
17 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
18 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.67 .78 .92 .80 .97
19 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
20 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.67 .78 .92 .80 .97
21 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.50 .90 .88 .75 .94
22 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.25 1.14 .81 .68 .90
23 5.00 0 1.00 .93 1.00 5.00 0 1.00 .93 1.00
24 5.00 0 1.00 .93 1.00 4.83 .58 .96 .86 .99
25 492 .29 .98 .89 1.00 4.17 .94 .79 .66 .88
26 475 .87 .94 .83 .98 4.83 .58 .96 .86 .99

Nota: ME = media, DE = desviacion estandar.
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Cargas factoriales de las dimensiones de la EFFA

APENDICE C

Factor items Estimador EE Z p
Vinculacién 1 .687 .0443 15.50 .001
familiar 2 .746 .0430 17.37 .001
3 752 .0447 16.82 .001
4 .805 .0524 15.36 .001
Comunicacion 5 .765 .0481 15.89 .001
familiar 6 .880 .0439 20.03 .001
7 .861 .0518 16.62 .001
8 672 .0503 13.38 .001
9 .819 .0433 18.94 .001
Flexibilidad para el 10 .720 .0446 16.14 .001
afrontamiento 11 .803 .0446 18.01 .001
familiar 12 .780 .0452 17.25 .001
13 .759 .0590 12.87 .001
14 .670 .0548 12.24 .001
15 .595 .0648 9.18 .001
Creencias y valores 16 .625 .0627 9.97 .001
17 .719 .0520 13.82 .001
18 .661 .0469 14.10 .001
19 591 .0512 11.55 .001
20 721 .0485 14.89 .001
21 .584 .0476 12.27 .001
Satisfaccion 22 .875 .0464 18.88 .001
familiar 23 .958 .0482 19.89 .001
24 1.135 .0559 20.31 .001
25 .878 .0448 19.59 .001
26 .789 .0481 16.40 .001

Nota: EE = errores estadndar, Z = carga factoriales, p = significancia.
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APENDICE D

Correlacion item-test de la Escala total de EFFA

Correlacion Alfa de Correlacion Alfa de
N° de Cronbach sise N°de Cronbach si
. elemento- total . ; elemento- total .
ltem , elimina el ltem , se elimina el
corregido corregido
elemento elemento

1 617 .939 14 .526 .940

2 .655 .938 15 429 942

3 .666 .938 16 494 940

4 597 .939 17 515 .940

5 622 939 18 544 940

6 722 .937 19 .396 .941

7 .654 .938 20 .609 .939

8 .561 .939 21 417 .941

9 716 .938 22 678 .938

10 612 .939 23 .705 937

1 .685 .938 24 713 .937

12 .668 .938 25 .685 .938

13 .541 940 26 .626 .939
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APENDICE D

Validez de contenido por criterio de expertos para el TDV

Representatividad Claridad
Nivel de Nivel de
N° ME DE Xikien confianza ME DE Xik(:aen confianza
Inf. Sup. Inf. Sup
1 4.75 45 .94 .83 .98 4.50 .90 .88 .75 .94
2 4.67 .65 .92 .80 .97 4.08 1.08 a7 .63 .87
3 4.83 .58 .96 .86 .99 4.33 .65 .83 .70 91
4 4.92 .29 .98 .89 1.00 4.58 .67 .90 .78 .95
5 4.67 .89 .92 .80 .97 4.75 .45 .94 .83 .98
6 4.67 .78 .92 .80 .97 4.42 .79 .85 .73 .93
7 4.92 .29 .98 .89 1.00 4.33 .98 .83 .70 91
8 4.58 .90 .90 .78 .95 4.67 49 .92 .80 .97
9 4.58 .51 .90 .78 .95 4.75 .45 .94 .83 .98
10 4.92 .29 .98 .89 1.00 4.58 .90 .90 .78 .95
11 4.33 1.15 .83 .70 .91 4.50 .80 .88 .75 .94
12 4.67 .89 .92 .80 97 4.83 .39 .96 .86 .99
13 4.75 .87 .94 .83 .98 4.08 1.56 a7 .63 .87
14 5.00 .00 .00 .93 1.00 4.67 49 .92 .80 .97
15 4.67 .78 .92 .80 97 4.67 .78 .92 .80 .97
16 4.50 .90 .88 .75 .94 4.25 .75 .81 .68 .90
17 4.83 .39 .96 .86 .99 4.83 .39 .96 .86 .99
18 5.00 .00 1.00 .93 1.00 4.67 .78 .92 .80 .97
19 4.67 49 .92 .80 .97 4.67 49 .92 .80 .97
20 4.67 49 .92 .80 .97 4.67 49 .92 .80 .97
21 4.58 .51 .90 .78 .95 4.75 45 .94 .83 .98
22 4.92 .29 .98 .89 1.00 4.92 .29 .98 .89 1.00
23 4.83 .39 .96 .86 .99 4.83 .39 .96 .86 .99
24 4.67 .89 .92 .80 .97 4.75 .45 .94 .83 .98
25 4.33 1.07 .83 .70 .91 4.75 .45 .94 .83 .98

Nota: ME = media, DE = desviacion estandar.
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APENDICE F

Coeficientes alfa de Cronbach para TDV

) Correlacion Alfa de ) Correlacion Alfa de
Item total de items Cronbach si se Item total de items ~ Cronbach si se
corregida elimina el item corregida elimina el item

Dimensidn: Abstinencia (a = .927)

3 .798 915 11 618 .924

4 771 917 13 791 915

6 .589 .926 14 .768 917

7 718 919 21 .728 .920

10 .804 915 25 .633 924
Dimension: Abuso y tolerancia (a = .908)

1 .748 .894 9 .820 877

5 .735 .896 12 .838 873

8 .753 .896
Dimension: Problemas asociados por los videojuegos (a = .817)

16 .398 .865 19 732 723

17 739 .720 23 .700 739
Dimension: Dificultad de control (a = .870)

2 .561 .872 20 .704 .843

15 .695 .844 22 .706 .843

18 .698 .845 24 707 .844

Escala total: a = .969

112



APENDICE G

Correlacion item-test corregida del Test de dependencia a los videojuegos

Correlacion Alfa de Correlacion Alfa de
N° de Cronbach sise N°de Cronbach si
. elemento- total . : elemento- total o
ltem . elimina el Item . se elimina
corregido corregido
elemento el elemento

1 .735 .968 14 .752 .968

2 .738 .968 15 .707 .968

3 .808 .967 16 .489 970

4 747 .968 17 .762 .968

5 .750 .968 18 712 .968

6 .590 .969 19 q72 .968

7 .689 .968 20 .748 .968

8 .801 .968 21 .811 .967

9 .833 .967 22 712 .968

10 .836 .967 23 .752 .968

1 .590 .969 24 .740 .968

12 .842 .967 25 .650 .968

13 .843 .967
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