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Resumen

Los avances tecnologicos como los celulares, las computadoras portatiles y los videojuegos
de consola u online, son piezas innovadoras que facilitan nuestra vida diaria, el uso de dichos
dispositivos ha continuado incrementado con el pasar de los afos; sin embargo, hubo un
incremento realmente notorio entre los afos 2015 y 2025, especialmente después de la pandemia
ocurrida 2020; ya que, la poblacion se vid obligada a adaptarse a un contexto diferente en donde
utilizdbamos dicha tecnologia en momentos mas alla de nuestro tiempo libre; por lo que, jugar
videojuegos a partir de ese periodo, se convirtid notablemente parte de las principales actividades
de entretenimiento entre los adolescentes, particularmente entre los varones, pese a que puede
generar ciertos comportamientos inadecuados (Rodriguez & Garcia, 2021); por lo tanto, se marco
un cambio en el desarrollo tecnologico de manera exponencial a partir de este evento mundial. El
objetivo de la presente investigacion fue determinar la correlacion entre la dependencia a los
videojuegos y el clima social familiar en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
estatal en Arequipa. La muestra estuvo constituida por 201 estudiantes de entre ler al 5to grado
de secundaria. El método de la investigacion fue definido de tipo no experimental con un enfoque
cuantitativo y el alcance correlacional. Los resultados obtenidos mediante los estadisticos
aplicados nos dan una correlacion baja segun el coeficiente de rtho de Spearman (r = -.069), con
un nivel de significancia de p = .328, lo que nos permite concluir que no existe una correlacion
estadisticamente significativa entre dependencia a los videojuegos y clima social familiar (p>.05)

en los estudiantes evaluados a nivel secundaria de una institucion educativa estatal en Arequipa.

Palabras Clave: Videojuegos, Familia, Clima social
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Abstract

Technological advances such as mobile phones, laptops, and consoles or online video games are
innovative tools that facilitate our daily lives. The use of these devices has increased over the
years; however, a particularly notable rise occurred between 2015 and 2025, especially after the
pandemic that took place in 2020, as the population was forced to adapt to a different context in
which this technology was used beyond leisure time. Consequently, playing video games became
one of the main recreational activities among adolescents, particularly males, even though it may
lead to certain maladaptive behaviors (Rodriguez & Garcia, 2021). Therefore, this global event
marked an exponential change in technological development. The objective of the present study
was to determine the correlation between video game dependency and family social climate among
secondary school students from a public educational institution in Arequipa. The sample consisted
of 201 students from the first to fifth year of secondary education. The research design was non-
experimental, with a quantitative approach and correlational scope. The results obtained through
the applied statistical analyses showed a low correlation according to Spearman’s rho coefficient
(r = -.069), with a significance level of p = .328, which allows us to conclude that there is no
statistically significant correlation between video game dependency and family social climate (p

> .05) among the secondary-level students from the public educational institution in Arequipa.

Keywords: Video games, Family, Social climate
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Capitulo I. Marco Teorico
Introduccion

Los avances tecnoldgicos como los celulares, las computadoras portatiles y los
videojuegos de consola u online, son piezas innovadoras que hacen mas préctica nuestra vida
diaria, el uso de dichos dispositivos ha continuado incrementado con el pasar de los afios; sin
embargo, hubo un incremento realmente notorio entre los afios 2015 y 2025, especialmente
después de la pandemia en el afio 2020; ya que, nos vimos en la obligacion de adaptarnos a un
contexto diferente en donde los utilizabamos no solo cuando habia un tiempo libre, sino que
jugar videojuegos forma notablemente parte de las principales actividades de entretenimiento
entre los adolescentes, particularmente entre los varones, a pesar de que puede generar ciertos
comportamientos inadecuados (Rodriguez & Garcia, 2021); por lo tanto, se marcd un cambio en
el desarrollo tecnoldgico de manera exponencial a partir de este evento mundial. Si bien es un
camino donde se abrieron oportunidades para mejorar nuestras habilidades de adaptacion;
también gener6 consecuencias negativas, entre ellas, es considerada la dependencia a ciertos
dispositivos, de los cuales nos enfocaremos en los videojuegos.

La organizacién mundial de la salud (OMS) indic6 que la adiccion a los videojuegos seria
considerada un trastorno del comportamiento, puesto que tiene un impacto negativo de manera
significativa en la vida personal y familiar. Choliz & Marco (2011) definen la dependencia a los
videojuegos como el trastorno comportamental que presenta una relacion patologica de
dependencia con patrones persistentes que afectan al &mbito personal y familiar, con sintomas
como la intolerancia, abstinencia y pérdida de control a pesar de que exista un dano. Esta
definicion esta basada en diferentes criterios del DSM-IV; ya que, es una adiccidén enteramente

por conducta y que es un comportamiento que se mantiene por refuerzos de manera intermitente.
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Zhou & Xing (2021) nos sefiala que la adiccion a los juegos en linea son de los
principales problemas que trajo la era digital a nuestra sociedad y por eso los adolescentes
presentan problemas serios en torno a sus habilidades sociales, autocontrol y en especial la
funcion familiar. Cadillo (2020) sefiala que las familias de los estudiantes de nivel secundario
presentan un funcionamiento deficiente, caracterizado ppor la presencia de conductas
desadaptativas en el entorno familiar, lo cual se asocia con un incremento en el uso de los
videojuegos, de tal manera que pueden alcanzar niveles problematicos.

En Pert, el Ministerio de Salud (2021) inform6 que a medida que la virtualidad se
incremento se volvid perjudicial en diferentes facetas de la vida cotidiana tales como el suefio,
alimentacion, problemas posturales, etc.; sobre todo el d&rea mas afectada fue la relacion con la
familia nuclear.

En Arequipa, los adolescentes tienen dispositivos electronicos como computadoras o
celulares, los cuales son utilizados para descargar juegos moviles y redes sociales, aplicaciones
que pueden generar a algunos sintomas de adiccion y a su vez un nivel severo de
disfuncionalidad familiar (Cruz & Mamani, 2023).

Segtn Zavala (2001) el clima familiar consiste en “Las interrelaciones entre los
miembros de la familia donde se dan aspectos de comunicacion, interaccion, etc. El desarrollo
personal puede ser fomentado por la vida comun, asi como la organizacion y el grado de control
que se ejercen unos miembros sobre otros" (p.25). Esta definicion fue seleccionada para la
presente investigacion debido a que se sustenta en la teoria propuesta por Rudolf Moos (1974), la
cual adopta un enfoque ambientalista y permite comprender los diversos efectos psicologicos que
el entorno puede ejercer sobre uno o mas individuos interrelacionados (Kemper, 2000, como se

cita en Zavala, 2001, p. 23).
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Fithria et al, 2022 en su investigacion sobre el sistema familiar y trastorno del juego,
sefialan que la presencia de relaciones familiares saludables, asi como el adecuado desarrollo de
funciones como la comunicacion, el involucramiento afectivo y el autocontrol, constituyen
factores clave para la prevencion de la adiccion a los videojuegos. Asimismo, los autores
evidencian una relacion estadisticamente significativa entre los transstornos del juego por
internet y el funcionamiento familiar. En América latina, Tapia (2022) muestra que hay
evidencia de que los estudiantes que presentan disfuncionalidad familiar tienen un mayor riesgo
de que tengan dependencia a los videojuegos, pero en un nivel problematico.

Motivados por las mencionadas investigaciones, se decidié promover nuestra
investigacion y corroborar como ha evolucionado esta problematica en todos estos afios. Por otro
lado, la poblacion beneficiada en este estudio seran todas las familias pertenecientes a la
institucion educativa donde se realizard la investigacion para poder entender mas el contexto
familiar y personal que estd afrontando cada uno, a su vez la metodologia que presenta el estudio
beneficia a cualquier lector o investigador que esté interesado en la relacion de las dos variables
investigadas para sus futuras referencias. En cuanto al &mbito profesional, esta investigacion
pretende contribuir a la comprension y analisis de la relacidon existente entre la dependencia a los
videojuegos y el clima familiar; ya sea este favorable o desfavorable, con el fin de interpretar el
contexto actual que enfrenta nuestra sociedad de manera creciente. Asimismo, se aspira a
orientar futuras investigaciones hacia un enfoque preventivo que permita abordar esta
problematica de forma anticipada.

Pregunta de Investigacion
(Existe una relacion entre la dependencia a los videojuegos y el clima social familiar en

estudiantes de nivel secundario de una institucion estatal en la ciudad de Arequipa?
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Definicion Operacional de las Variables
Variable 1: Dependencia a los Videojuegos

Es una forma de adicciéon comportamental donde presenta un apego excesivo por los
videojuegos, que implica factores como el cambio de estado de &nimo, conflictos con diversas
areas personales y sociales, tolerancia, sintomas de abstinencia, prominencia y recaidas.

(Griffiths, 2005).

La variable dependencia a los videojuegos se midi6é mediante el Test de dependencia de
videojuegos (TDV), instrumento desarrollado por Choliz & Marco (2011), donde se realiza una
division en cuatros dimensiones especificas: Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas

ocasionados por los videojuegos y Dificultad en el control.

Variable 2: Clima Social Familiar
El clima social familiar es definido como la organizacion y el grado de control que se
ejerce mediante las interrelaciones entre los miembros de la familia donde se presenta aspectos

como la comunicacion, interaccion, etc.

La variable clima social familiar fue evaluado mediante el cuestionario de clima social
familiar desarrollado por Moos & Tricket (1974). Este cuestionario contiene 90 items, los cuales
estan divididos en tres dimensiones: Relaciones, desarrollo y estabilidad. Dentro de relaciones,
se evalua tanto si en la familia existe la comunicacion y libre expresion como el grado de
conflictividad dentro de los miembros de la misma (Moos et al, 2000). En el area de desarrollo,
se analiza la calidad e importancia que tiene cada miembro de la familia para poder superarse en
diferentes aspectos de su vida y si esta es impulsada por su familia o no. Por tltimo, la dimension
estabilidad, analiza como es la estructura de la familia, su organizacion en cuanto a los roles de

cada miembro y si se cumple las reglas ejerciendo un control entre un miembro sobre otro
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(Colque & Rengifo, 2021). A su vez, dicho cuestionario, presenta diez escalas: Cohesion,
expresividad, conflicto, independencia, logro, intelectual-cultural, actividad/recreacion, moral,
organizacion y control. Las dimensiones y escalas mencionadas posibilitan una evaluacion del
desarrollo de los adolescentes en cuestion en un entorno familiar favorable para que pueda
relacionarse de manera satisfactoria en diversos contextos de su vida (Llanca-Sanchez & Armas-
Zambrano, 2020). Este instrumento fue estandarizado por el licenciado Diego Barrionuevo

(2017).

Objetivos

Objetivo General
Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y el clima social familiar

en estudiantes de nivel secundario de una institucion educativa estatal en Arequipa.

Objetivos Especificos
Describir el nivel de dependencia a los videojuegos y la percepcion del clima social
familiar, con sus respectivas dimensiones, en estudiantes de nivel secundario de una institucion

educativa estatal en Arequipa.

Analizar la relacion de la dependencia a los videojuegos y el clima social familiar en los

estudiantes de nivel secundario seglin su sexo.

Determinar la asociacion dependencia a los videojuegos y el clima social familiar en

estudiantes de nivel secundario segtin su edad.
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Antecedentes Teorico — Investigativos

Con respecto al area de los videojuegos, Zhu (2023), en su revision bibliografica de
estudios que investigaron la adiccion al juego donde se incluyd conclusiones, opiniones y factores
que influyen en que los nifios despierten la adiccion hacia el juego en linea. Dentro de este estudio
se combinaron diferentes investigaciones que incluyeron la variable adiccion al juego en el campo
de la psicologia aplicada. Los resultados demostraron que los adictos en su mayoria son
introvertidos y tienen malas relaciones con sus maestros y los integrantes de su familia. Ademas,
Bender et al. (2020) tuvieron como objetivo analizar los factores de riesgos que pueden estar
relacionados con el trastorno por juego en los jovenes. El estudio es una revision sistematica de la
bibliografica; ya que, se dedicé a encontrar los principales factores de riesgo. Relacionado a los
resultados, mencionan que los adolescentes que presentan problemas con el juego tienen
problemas de atencion, con el control de sus emociones, pero lo méas importante es que presenta
baja cohesion familiar, conflictos de manera continua y relaciones familiares deficientes en
comparacion con las personas que no tienen problemas con los juegos en linea. Lo que si les parece
importante es que, la familia influye de manera significativa en el juego problematico siendo los

mismos factores para prevenirlo o que contribuya a la adiccion de este.

Entonces, de manera mas centrada a dicha variable, colocamos el estudio de Tariq &
Majeed (2022), en el cual el objetivo presentado era poder conocer cudles son los factores
predictivos de los adolescentes que presentan adiccion a los videojuegos o también llamado juegos
en linea, ademas se plantearon, que la falta de un buen funcionamiento familiar es un conductor
hacia la adiccion a los juegos en linea de los participantes. La muestra fue un total de 115
participantes, predominando los hombres a diferencia de las mujeres, esta muestra fue obtenida

mediante la técnica de muestreo no probabilistico, intencional y por conveniencia. En cuanto a la
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metodologia que usaron, fue aplicar primero una hoja de informacién general para conocer el
contexto familiar del participante y conocer sus datos, luego se aplico el APGAR Familiar que es
una herramienta que analiza como el participante esta de satisfecho con el funcionamiento de su
familia, por Gltimo, se concluye con la aplicacion de la Escala de Adiccion al Juego donde pretende
evaluar si hay una conducta problematica o no en torno al uso de los juegos en linea. Los autores
encontraron como resultado que hay una relacion negativa entre adiccion a los videojuegos y
funcionamiento familiar; es decir, si las relaciones familiares son negativas el adolescente
entregara mas tiempo a los juegos en linea y se puede producir una adiccion o problematica, el
estudio también sugiere que el adolescente al no tener una buena cohesion familiar o vinculos

saludables se siente en la necesidad de buscar nuevos vinculos en el mundo virtual.

A manera de comprender mejor el estudio anterior, colocamos la investigacion de Tan et
al. 2023, que tuvo por objetivo analizar el perfil de los adolescentes que juegan en linea (en relacion
con sus estilos de vida, habitos de juego y entorno familiar). El estudio de tipo cuantitativo y
cualitativo de disefio transversal, se dividié en dos fases, la primera consta de la parte cuantitativa
donde se aplicaron los cuestionarios demograficos, el indice de funcionamiento familiar
(APGAR), Relacion entre padres e hijos (version PACHIQ) y por ultimo, la escala de adiccion a
los juegos (GAS-A); en la segunda fase se realizaron entrevistas con el objetivo de explorar mas a
fondo el entorno familiar, las experiencias de los padres y areas para prevenir o reducir alguna
problematica en relacion con los juegos en linea. Con el fin de lograr lo mencionado, se empled
una muestra de 373 jovenes estudiantes que se encontraban en el rango de edad entre 10 a 14 afos,
en dicha muestra se dividid en 199 varones y 174 mujeres. En relacion con los resultados
obtenidos, los autores sugieren que el nivel en los jugadores que se sienten satisfechos con la

relacién que tienen con su madre es un predictor para que se reduzca la adiccion o el juego
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problematico. Ademads, complementan que el hecho que el adolescente tenga un sentido de
pertenencia, confianza, comunicaciéon y que los miembros se apoyen mutuamente serd un
influyente fuerte para que el adolescente no incremente conductas de entregarse al juego y
desarrollar una adiccion, por lo que se busca que haya una familia unida para que el adolescente
no busque esa conexion social faltante en el mundo virtual. Por lo que incluimos el estudio de
Zhang et al. (2024), en el que buscaron identificar la prevalencia que tiene el trastorno de juego,
como identificar los factores de riesgo mas importantes que afectan a los adolescentes que tiene
trastorno de juego. Para esto se us6 la metodologia de recopilacion de datos desde octubre del 2020
hasta enero del 2021 donde comprendieron una muestra de 7901 estudiantes de la ciudad de Uygur
de Xinjiang, donde habia dominancia de cantidad por parte del género masculino, el rango de edad
de los participantes era de 12 a 18 afos. Los cuestionarios con los que se llevd a cabo la
investigacion fueron el de Sintomas de trastorno de juego (GDSQ-21), la escala de inhibicion
conductual y del sistema de activacion conductual (BIS/BAS), el cuestionario de regulacion
emocional (ERQ), y la lista de verificacion de eventos vitales de autoevaluacion (ASLEC). Este
estudio demostrd que los estilos de crianza es un fuerte predictor para el incremento del trastorno
de juego; por ejemplo, los adolescentes que tenian una crianza en base al rechazo, menor calidez
emocional y mucha sobreproteccion tenian un nivel alto de trastorno por juego. En general, la
crianza familiar es un conjunto de actitudes y conductas que debe ser de manera saludable para

disminuir la exposicioén de que el menor busque ese efecto en los juegos.

Incluso realizamos una revision tedrica donde encontramos que Rodriguez-Rodriguez &
Garcia (2020), hizo una busqueda bibliografica en las bases de datos THE COCHRANE

LIBRARY, MEDLINE, LILACS, CINAHL Y MEDLINE, aplicando diferentes métodos de

busqueda, palabras claves y utilizando operadores booleanos con el objetivo principal de dar a
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conocer cudl es la cantidad de diferentes estudios en elaboracion en torno al uso conflictivo de los
videojuegos y la adiccion hacia este mismo. En este caso, el rango de afos para la busqueda fue
desde el 2015 hasta el 2019 que abarcaran exclusivamente la adiccion a los videojuegos como el
uso problematico de este. En torno a la cantidad de articulos totales se encontro textos de diferentes
idiomas siendo un total de 761 documentos, aunque siguiendo algunos criterios de seleccion que
plantearon los investigadores posteriormente se pudo reducir a 29 articulos. Mediante el analisis
de estos, se obtuvo como conclusiones que en una muestra turca las circunstancias principales para
que un adolescente sea adicto a los videojuegos es porque vive en entornos familiares negativos.
Ademas, en una muestra francesa culpaba a las razones de falta de entornos sociales saludables y
uno de estos era la familia. Por tltimo, el autor nos informa que los videojuegos son buenos a corto
plazo, pero a largo plazo ya traen consecuencias negativas porque lo usan como via de escape a su
realidad y consecuente a esto se empieza a producir altos niveles de ansiedad, depresion,

dependencias hasta el nivel de tener adiccion, entre otros factores.

Por ultimo, la investigacion de Taechoyotin et al. (2020) analiz6 los factores que estan
relacionados con el trastorno de juego por internet entre escolares que tienen bajo acceso
tecnologico a comparacion con una muestra mas amplia. La metodologia era de estilo transversal
realizada entre el 2017 y 2018. La muestra estuvo conformada por 5497 estudiantes, quienes bajo
los criterios de seleccion se encontraban entre los 12 y 18 afios, y pertenecian a 12 escuelas
diferentes dividiéndose en 10 publicas y 2 privadas de la provincia de Chachoengsao en Tailandia.
El procedimiento realizado para la evaluacion se dividié en tres partes, la primera donde se
obtuvieron los datos generales y demograficos, en la segunda parte se analiz6 el entorno familiar
(el estado del padre y madre) y en la Gltima parte, se aplico la evaluacion de adiccion al internet y

el juego. En relacion con los resultados hay varios factores asociados con la adiccion a los
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videojuegos como el ser hombre; porque, las mujeres tienen un mejor control ejecutivo alrededor
de esta problematica, otra razon es el no convivir con ambos padres y se asocia con el incremento
de la adiccion, pues es posible interpretar que al no tener a ambos padres significa poco

funcionamiento familiar.

A continuacion, centrandonos en las relaciones de los adolescentes, encontramos que la
investigacion realizada por Marinaci et al. (2021) buscaron explorar como las relaciones
interpersonales orientadas a la familia y su circulo social puede predecir el juego problematico y
el bienestar entre adolescentes. Debido a esto buscaron realizar el estudio en una muestra de 595
estudiantes de diez escuelas diferentes de la provincia de Salento en el sureste de Italia, dichos
adolescentes estaban en el rango de 13 a 18 afos pertenecientes al 9° y 12° grado de secundaria.
La metodologia consistio en aplicar dos cuestionarios, el primero sobre consumo de videojuegos
y bienestar, y el segundo cuestionario de factores psicosociales orientado a evaluar la relacion y la
vision del entorno social. Los resultados obtenidos fueron que el mal funcionamiento familiar era
un factor predictivo que influye en el uso problematico de los videojuegos por parte de los
adolescentes, adicional a este hecho, la supervision parental también es un factor altamente
influyente; es decir que, si el padre de familia no supervisa es probable que el adolescente pueda
despertar conductas adictivas con mayor rapidez; finalmente, el entorno social es un influyente

mas, ya sea para predisponer o no a una conducta de riesgo adictiva.

El clima social familiar es el conjunto de diferentes caracteristicas, dinamicas e
interacciones que se presentan dentro de la familia e influyen de manera significativa en el
desarrollo y conducta de cada uno de los miembros, Zavala (2001). En lo cual estamos de acuerdo;

por lo que, la utilizaremos para la presente investigacion.
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Lo que nos lleva a mencionar la investigacion de Baptista & Candia (2023); porque en su
trabajo de investigacion tenia como objetivo saber si hay una relacion existente entre las variables
clima social familiar y dependencia a los videojuegos en estudiantes. Dentro de la cual usaron un
enfoque cuantitativo de disefio correlacional, donde emplearon una muestra de seis centros
educativos que fueron escogidos por conveniencia considerando la disponibilidad para la presente
investigacion. En torno a la metodologia, utilizaron los instrumentos de recoleccion de datos que
son: La ficha de datos personales, la escala de clima social familiar (FES) y el Test de Dependencia
de Videojuego (TDV); finalizando la aplicacion de los instrumentos se procederia a analizar los
datos obtenidos. Como resultado, se obtuvo que si existe una correlacion significativa entre
dependencia a los videojuegos y clima social familiar; ademds, menciona que los estudiantes
tienen un nivel alto en clima familiar lo que significa que el entorno familiar es amigable que
fomenta la expresion de emociones, actitudes positivas, entre otras caracteristicas. Asimismo, se
resalta que los estudiantes presentan niveles bajos de dependencia a videojuegos; sin embargo, en
contraposicion se evidencia que algunos estudiantes presentan patrones desmedidos del uso de los

videojuegos que a largo plazo puede generar una dependencia.

Ideas que son reforzadas por Campos (2020) quien busc6 determinar la relacion entre la
percepcion de los conflictos interparentales y la adiccion a los videojuegos. Usando un estudio no
experimental, de tipo correlacional - transversal. Tuvo como muestra a 87 adolescentes de ambos
sexos que presentaban la edad entre los 12 a 16 afos, a quienes posteriormente se les aplico la
escala de conflictos interparentales de version espanola (CPIC-VER) y la escala de adiccion a los
videojuegos (HMM-1ST). Los resultados obtenidos demuestran que existe una relacion entre
percepcion de los conflictos y adiccion a los videojuegos, lo que significa que los adolescentes son

testigos de varias peleas que se generan dentro de su familia y esto los expone a tener una alta
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tendencia a ser adictos a los videojuegos. El autor concluye que si es mayor la exposicion a los
conflictos interparentales; entonces, hay mayor prevalencia que el adolescente presente adiccion a
los videojuegos; conjuntamente, Tapia (2022) en su investigacion de tesis que tenia por objetivo
determinar si existe una relacion entre la funcionalidad familiar y la dependencia a los videojuegos.
Para la cual, usaron una muestra de 90 nifios de un colegio particular de la provincia de Cotopaxi
en el pais de Ecuador, dicha muestra estaba dividida en 40 participantes de sexo masculino y 50
del femenino. El estudio fue de tipo no experimental con disefio correlacional, descriptivo,
transversal; para esto se aplicaron el cuestionario de dependencia a los videojuegos (TDV) y el
Apgar familiar en la version para nifios; el cual, presenta una escala de Likert. En los resultados
obtenidos se expone que hay una funcionalidad familiar de nivel normal; sin embargo, existe
evidencia de que cuando hay tanta disfuncionalidad familiar como poca cohesion, comunicacion
u otros factores, puede haber dependencia a los videojuegos a un nivel problematico, ambos
resultados se alineaban con nuestra hipotesis por lo que los consideramos al momento de realizar

nuestra propia investigacion.

Ademés, los autores Cruz & Mamani (2023) realizaron un estudio que tuvo como objetivo
determinar la relacion entre funcionalidad familiar y la adiccion a los videojuegos; donde
emplearon la metodologia de tipo no experimental con disefio descriptivo correlacional. La
muestra estuvo compuesta por 125 varones y 116 mujeres estudiantes de nivel secundario cuyas
edades oscilaban entre 12 a 17 afos. La metodologia de evaluacion usada fueron los cuestionarios
de APGAR familiar y la escala de adiccion a los videojuegos para adolescentes de Lemmens para
poder recabar de como es la familia de cada estudiante y conocer si existe una relacion con la
adiccion a los videojuegos. Los resultados obtenidos mostraron que, si hay una correlacion

significativa entre ambas variables, ademas que 177 estudiantes presentan sintomas de adiccion a
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los videojuegos, agregando que la mayoria de los estudiantes tienen disfuncionalidad familiar

severa.

Zhou et al. (2023) propone una investigacion en torno a la constancia de esa
disfuncionalidad de la que se ha hablado hasta el momento, pues en su investigacion sobre el
circulo vicioso de la disfuncion familiar con el juego problematico tuvieron como objetivo analizar
la relacion de manera bidireccional entre la disfuncion familiar y el juego problematico en los
adolescentes. Para este estudio se contd con la participacion de ocho colegios estatales en el noreste
de China donde tuvieron una muestra de 4731 adolescentes pertenecientes a los grados de 4to y
5to de secundaria. En relacion con la metodologia los autores utilizaron un disefio longitudinal
donde encuestaron a los participantes cuatro veces, pero con un lapso de seis meses durante un afio
y medio en su totalidad, para la aplicacion de las encuestas manejaron la subescala de funcion
general de la evaluacion familiar McMaster, la escala de claridad de autoconcepto y, por ultimo,
la escala de uso patologico de juegos en linea. Los resultados obtenidos dieron que la disfuncion
familiar, si se encuentra asociada con el aumento del uso de los videojuegos en los adolescentes,
entre las razones mas comunes estd que quieren escapar de la presion que ejercen las familias.
Igualmente revelan que si el adolescente experimenta un grado alto de juego problematico significa
que ya se encuentra experimentando un grado alto de disfuncion familiar; sin embargo, lo mas
interesante del estudio es que existe una relacion bidireccional gracias a la claridad del
autoconcepto a nivel personal; es decir, que lo mismo viceversa, si existe un nivel alto de

disfuncion familiar entonces hay un nivel alto de juego problematico.

Similar a dicha investigaciéon se encuentran Fithria et al. (2022), quienes en su

investigacion tuvo como objetivo poder identificar la relacion existente entre funcionamiento
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familiar y el trastorno por juego en internet que existe entre los adolescentes donde se desarrolld
dicho estudio. El estudio fue de tipo cuantitativo con disefio descriptivo correlacional, el cual se
llevo a cabo en un colegio con estudiantes de nivel secundario de la provincia de Aceh en el pais
de Indonesia, esta escuela fue seleccionada; ya que, tenia antecedentes de estudios previos donde
se encontrd que el 40.3% de los estudiantes presentaban problemas con los juegos en linea. En este
caso la poblacién fue de estudiantes varones de las clases X y XI, donde tuvo criterios de exclusion
como seleccionar mas hombres que mujeres por el hecho de que estos presentan mas problemas
con los juegos en linea. El total de estudiantes en la escuela siguiendo los criterios de exclusion
fueron de 223 para la poblacion y el tamafio de la muestra result6 ser de 157 estudiantes. En torno
a la metodologia se us6 un cuestionario de autoinforme que constaban de tres partes, la primera
parte son datos generales y demograficos, la segunda parte es la Evaluacion familiar McMaster
(FAD) que comprende 53 preguntas que analiza la funcién familiar y la tercera parte es la
aplicacion de la Escala de trastorno por Juego de Internet que comprende 9 items para evaluar si
existe problematica en torno a los juegos en linea. Por ultimo, en los resultados que encontraron,
la funcion familiar que engloba la implicacion afectiva, el autocontrol entre los mismos integrantes
y la alta comunicacion esta relacionado de manera positiva con los trastornos por juego en internet
en los escolares; ademas, si existe una buena consistencia y apoyo familiar se puede prevenir los

trastornos por juego en internet.

Simultdneamente, Rodriguez-Ruiz et al. (2023), en su investigacion en la que tuvieron
como objetivo evaluar la relacion entre la crianza, los rasgos de personalidad y el juego
problemadtico; por lo cual, usaron una metodologia observacional y transversal para 397
estudiantes que estuvieron divididos en siete institutos diferentes de la provincia de Castell6 en el

pais de Espafia. Para el procedimiento de evaluacion usaron el Cuestionario de Experiencias
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Asociadas a Videojuegos, la escala de socializacion parental, el BASC de autoinforme para
adolescentes y padres, y el Big Five. Los autores concluyeron que la relacion satisfactoria que
tienen los adolescentes con sus padres o tutores era como un factor protector ante el desarrollo del
juego problematico, la principal caracteristica que consideraron esencial para que el adolescente
no desarrolle una adiccion era la existencia del afecto y la comunicacién; por lo tanto,

recomendaron hacer talleres de prevencion y tratamiento en torno a estos dos factores.

Adicionalmente, creemos que las ideas propuestas por Yilmaz & Ozkan (2022) en su
estudio que parte del objetivo de analizar la relacion entre el apoyo que percibe el jugador de
deporte electronico, el clima familiar, tipos de apego de los adultos y la adiccion a los juegos,
pueden resultarnos utiles en contexto. Este estudio fue de tipo cuantitativo con disefio correlacional
transversal; en el que aplicaron una muestra de 211 jugadores turcos de diferentes deportes
electronicos, siendo la mayoria del sexo masculino, y de tipo gamers, estos son afiliados a
diferentes sociedades de deportes electronicos en la universidad o un club aparte. A continuacion,
los investigadores aplicaron un cuestionario para recabar datos sociodemograficos de cada jugador
que se ofrecid voluntariamente, luego se aplico la escala multidimensional de apoyo percibido, la
escala de clima familiar, el cuestionario de escala de relacion; por ultimo, la escala de adiccion al
juego. En cuanto a los resultados obtenidos se destaca que, los jugadores que hayan desarrollado
un apego temeroso son mas volubles a despertar la adiccion a los videojuegos en comparacion con
los que tienen apego seguro, este apego temeroso se debid haber desarrollado por falta de apoyo
social o familiar, al no poder compartir sus sentimientos con libertad y buscar un lugar donde
refugiarse los videojuegos es su zona de confort. Conjuntamente a las de Zhou & Xing (2021),
quienes tuvieron como objetivo en su estudio determinar la adiccion hacia los juegos en linea, la

capacidad de autocontrol y la funcidon familiar, como a su vez analizar cuales son los factores que
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influencian en la relacion que tienen estos. En dicho estudio, participaron un total de 650
estudiantes que fueron seleccionados de manera aleatoria. La recoleccion de datos se realizo a
través del cuestionario de adiccion a los juegos en linea, la escala de sentido de autocontrol y la
escala de funcion familiar (FAD), al momento de enviar los 650 cuestionarios se pudieron
recuperar un total de 94.9%, de los cuales, significativamente hubo 19 cuestionarios que no fueron
validados y tuvieron que eliminarse. Respecto a los resultados obtenidos, se sefiala que la funcion
familiar y el autocontrol actian como factores predictivos significativos hacia la adiccion a los
videojuegos, ademas en el estudio indica una gran diferencia entre adictos y no adictos en relacion
con el autocontrol de impulsos, resistencia hacia la tentacion, enfoque, entre otros aspectos;
también, sefialaron que los adictos tienen niveles muy bajos de autocontrol a diferencia de los no
adictos. Por el lado de funcionamiento familiar, las familias de los no adictos tienen capacidad de
resolver problemas, mejor comunicacién, mejor comportamiento entre los miembros de la familia

y tienen un mayor control de conducta a diferencia de las familias de los adictos.

Incluso en la actualidad nacional, dentro de la tesis presentada por Alama, 2023 que tuvo
por objetivo analizar la relacién que hay entre funcionamiento familiar y el uso de videojuegos.
En torno a su metodologia fue de tipo cuantitativo con disefio descriptivo - correlacional donde
trabajo con una muestra de 222 adolescentes de ambos sexos que eran pertenecientes desde ler a
5to grado de secundaria la institucion educativa de San Carlos en Lima - Perti. En cuanto a la
evaluacion, utilizaron primero un cuestionario para recopilar sus datos generales, el segundo
cuestionario fue la Escala de Funcionalidad Familiar (FACES-III) para analizar el nivel funcional
de la familia; por ultimo, la Escala de Adiccion a videojuegos (GASA) para medir cuanto es el uso
de videojuegos de los adolescentes. Los resultados obtenidos demuestran que no existe una

relacion significativa entre las dos variables, a pesar de que tuvo como antecedentes varios estudios
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que evidenciaron lo contrario; sin embargo, resaltan que hubo varios factores que se debieron
mencionar con mayor claridad como el uso de escalas y herramientas elaboradas por el mismo
autor. Lo que si es mencionado es que hay otros elementos parte del sistema familiar que requieren
exploracion para poder elaborar programas de prevencion y evitar que avance a ser una

problemadtica de salud publica en relacion con el juego problematico.

A partir de nuestra revision bibliografica, se puede establecer que la dependencia a los
videojuegos se relaciona de manera significativa con el clima social familiar (Cadilla, 2020).
Desde un enfoque ambientalista, se determina que el ambiente puede influir en uno o mas
individuos de la familia (Zavala, 2001), conformando el lugar donde el adolescente aprende a
desarrollarse incentivado por las interacciones con los otros integrantes del hogar, pertenecer a
relaciones positivas con apoyo emocional y siendo la familia una estructura fuerte y favorable,
contribuye a prevenir conductas dependientes. Por otro lado, estudios recientes (Zhou et al. 2023)
evidencian que un nivel problematico del uso de los videojuegos se asocia con altos niveles de
disfuncion familiar, dentro de los componentes que explican dicha situacion familiar se encuentran
la ausencia de apoyo emocional, falta de estructura familiar estable e intentos de escapatoria en
casos de tension dentro del hogar. En consecuencia, los videojuegos son utilizados como método
de evasion ante los malestares emocionales. Teniendo como base este sustento tedrico, podemos
plantear que el clima social familiar podria estar relacionado con la dependencia a los videojuegos
en los adolescentes, lo cual respalda nuestra hipdtesis de que existe una relacion significativa entre

nuestras variables.
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Hipotesis
Existe una correlacion significativa e inversa entre la dependencia a los videojuegos y el
clima social familiar en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal en

Arequipa.
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Capitulo I1. Método
Diseifio de Investigacion
Segun Hernandez-Sampieri (2018) nos ayuda a fundamentar el método de la
investigacion; por lo que, fue definida de tipo no experimental con un enfoque cuantitativo y el
alcance correlacional; ya que, asi nos permitio entender la dependencia a los videojuegos y el
clima social familiar en los estudiantes de nivel secundario de un colegio estatal de la ciudad de

Arequipa en el 2025.

Instrumentos
Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

El test de dependencia de videojuegos consta de 25 items, dividido en cuatro factores,
donde el primero es "Abstinencia" contenido en los items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14,21 y 25; el
segundo factor denominado "Aburo y Tolerancia" dentro de los items 1, 5, 8 y 9; el tercer factor
nombrado como "Problemas ocasionados por los videojuegos" que contiene los items 16, 17, 19
y 23; y por ultimo el factor mencionado como "Dificultad en el control" contenido por los items
2,15, 18, 20, 22 y 24. La forma de responder a los items mencionados es en medida de una
Escala de Likert donde se divide entre "Nunca", "Rara vez", "A veces", "Con frecuencia" y
"Muchas veces"; posteriormente se realiz6 la calificacion mediante los valores del 1 al 5 donde
el nimero uno es correspondiente a “nunca’” y el nimero cinco corresponde a “muchas veces”.
El cuestionario fue elaborado por Choliz & Marco (2011) donde fue aplicado en 621 nifios y
adolescentes en Espaiia, siendo 327 varones y 294 mujeres, esta aplicacion demuestra que existe
una homogeneidad en cada item desde .5 o superando dicho valor constatando que todos los
items miden el mismo constructor (dependencia a videojuegos); ademas, que las correlaciones

entre los factores es de .5 hasta .6 interpretando que hay una correlacion significativa. Por otro
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lado; en la estandarizacion a la poblacion peruana hecha por Salas-Blas et al. (2017), teniendo la
participacion de 467 escolares de edades entre 11 a 18 afios; muestra que el test tiene una
confiabilidad segun el alfa de Cronbach de .95 y la correlacion interna es de .43 sefialando que si
hay una correlacion estimando los limites sugeridos. En relacion con nuestra muestra actual, la
escala demostré tener un coeficiente de confiabilidad de nivel alto (o = .860) lo cual nos indica

que existe una base consistente para nuestro estudio.

Escala de Clima Social Familiar (FES)

La escala de clima social familiar (FES) contiene 90 items en la cual se divide en 10
escalas diferentes correspondiendo nueve items por escala; la forma de responder dicho
cuestionario es de una forma dicotomica, es decir verdadero "V" o falso "F", la forma de
aplicacion es de auto aplicacion. En torno a la confiabilidad de la escala original hecha por Moos
& Moos (1974), nos demuestra que las inter-correlaciones estan entre .53 a .45, pudiéndose
interpretar que las subescalas miden caracteristicas diferentes al entorno familiar, posterior a esto
se hizo la prueba-reprueba donde arroja resultados que varian entre .52 a .91 por las cuales las
estimaciones demuestran que la escala es razonablemente estable. Los autores hacen una
investigacion en 1994 en la que adicionan 150 estudios que proporciona evidencia de su validez
de una manera mas consistente. Ademas, en la estandarizacion a nivel nacional (Peru) de la
escala hecha por Barrionuevo, 2017 se obtuvo una muestra de 452 estudiantes de ambos sexos
que oscilan entre las edades de 11 a 18 de tres instituciones educativas diferentes, con los cuales
se pudo realizar el analisis factorial confirmatorio donde obtuvieron .910 y una confiabilidad
mediante KR20 obteniendo en la escala de Relaciones .77, en Desarrollo .73 y por ultimo, en
Estabilidad .60 dando una interpretacion de confiabilidad Moderada a Muy confiable. Por otro

lado, en relacidon con nuestra muestra seleccionada para la aplicacion de la escala, se obtuvo un
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coeficiente de confiabilidad bajo (o =.235) lo cual nos indica que existe una consistencia interna
reducida; es decir, que presenta una baja homogeneidad entre los items. Este resultado debe
atribuirse a que el instrumento contiene el formato de respuestas tipo dicotdmicas, lo cual podria
generar un sesgo debido a la limitada variabilidad en las respuestas, disminuyendo asi nuestro
valor del coeficiente alfa. A pesar de este resultado se tomo la decision de continuar con el
estudio, dado que el instrumento tiene un buen respaldo tedrico y validez previa en contextos

parecidos, ademas de haber sido usado en investigaciones peruana sobre el clima social familiar.

Participantes

La poblacion definida de nuestra investigacion fue de 420 estudiantes quienes se
encontrarian cursando entre el ler a Sto grado del nivel secundario de un colegio estatal de la
ciudad de Arequipa. Se opto por esta poblacion, principalmente, porque anteriormente habiamos
trabajado en conjunto con dicha institucion; por lo que, nuestro acceso era menos limitado en
comparacion a otras instituciones. Se emple6 un muestreo no probabilistico de tipo intencional,
debido a que se obtuvo acceso de manera directa a la poblacion. Como investigadores, se llevo a
cabo previamente una coordinacioén en conjunto con las autoridades encargadas de la institucion
educativa, quienes a su vez nos otorgaron su aprobacion ante los criterios de inclusion y
exclusion que se establecen a continuacién. No obstante, este tipo de muestreo implica la
limitacion de que los resultados obtenidos no pueden generalizar a toda la poblacion adolescente
de la ciudad; ya que, la muestra se ve restringida al momento de abrir el tema a toda la poblacion
adolescente de la ciudad. En consecuencia, es posible la existencia de un sesgo de seleccion. Por
dicho motivo, en caso de que los resultados obtenidos en la presente investigacion sean
utilizados para futuras investigaciones se debe interpretar con cautela y adaptarse al contexto

especifico de una institucion educativa. Segun los estadisticos aplicados en la investigacion,
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nuestro nimero de estudiantes a considerar para la muestra fue conformada por 201 estudiantes

pertenecientes a la institucion educativa estatal de Arequipa.

Criterios de Inclusion

Estudiantes matriculados en la Institucion educativa
Estudiantes de lero a 5to afio de nivel Secundario
Estudiantes que aceptaron el consentimiento informado

Criterios de Exclusion

Estudiantes que no estén matriculados en la institucion Educativa
Estudiantes de nivel Primario

Estudiantes que no trajeron el asentimiento informado
Estudiantes que no aceptaron el consentimiento informado

Estudiantes que presenten alguna dificultad para resolver los cuestionarios
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Tabla 1

Datos Sociodemogrdficos de la muestra

Ficha Sociodemografica

Variables f %
Sexo Femenipo 99 49.3
Masculino 102 50.7
No 0 0%
Disposicion de participacion Si 201 100%
12 20 7.5
13 83 234
14 37 18.4
Faad 15 21 17.4
16 30 24.4
17 10 8.9
1° 40 19.9
2% 39 19.4
Grado 3° 35 17.4
4° 40 19.9
5° 47 234

En Tabla 1 podemos observar que, la poblacion total fue de 201 estudiantes de la
institucion educativa, donde 88 son mujeres correspondiendo al 43.8% de la muestra 'y 113 son
varones correspondientes al 56.2%, a continuacion, observamos que el 7.5% (15 estudiantes)
tiene la edad de 12 afios, el 23.4% (47 estudiantes) tiene 13 afios, el 18.4% (37 estudiantes)
presenta la edad de 14 afios, el 17.4% (35 estudiantes) con edad de 15 afos, el 24.4% (35
estudiantes) tiene la edad de 16 afios y por tltimo, el 8.9% (18 estudiantes) con la edad de 17
anos, haciendo el total del 100% de nuestra muestra con los 201 estudiantes seleccionados. Por
otro lado, el 19.9% que hace un total de 40 estudiantes corresponden al 1° de secundaria, el
19.4% con un total de 39 estudiantes pertenecientes al 2° de secundaria, el 17.4% con 35
estudiantes que corresponde al 3° de secundaria, el 19.9 % con 40 estudiantes que corresponde al

4° de secundaria y por ultimo el 23.4% con 18 estudiantes que corresponde al 5° de nivel
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secundaria. Esto es correspondiente a nuestra muestra seleccionada de estudiantes de nivel

secundaria de una institucion educativa estatal en la ciudad de Arequipa.

Procedimiento

La presente investigacion primero fue presentada como proyecto de Tesis a la Escuela
Profesional de Psicologia de la Universidad Catolica de Santa Maria (UCSM) para que se pueda
aprobar los permisos necesarios y levantar las observaciones que existan. Consecuente a este se
solicitara el permiso para aplicar los instrumentos necesarios a la poblacion definida
anteriormente, al igual que la presentacion de los asentimientos y consentimientos informados a

los padres de familia y autoridades de la institucion educativa donde se realizé la evaluacion.

La duracion de la resolucion de cada instrumento por parte de los sujetos evaluados fue
dentro de un promedio de 30 minutos, luego de haberse aplicado se realizo la base de datos
donde se ordeno la informacion, fue tabulada segun las variables y factores que tuvieron relacion

con los objetivos planteados.

Asimismo, se utilizaron los programas como Microsoft Excel, SPSS v24 o Jamovi para
realizar los estadisticos correspondientes y comprobar la hipotesis planteada. De este modo
pudimos observar los resultados, ordenarlos, plasmarlos e interpretarlos para llegar a las

conclusiones correspondientes sobre la investigacion realizada.
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Consideraciones Eticas

La investigacion tomo en consideracion los siguientes principios de requerimiento;
ademas de las pautas éticas propuestas por la American Psycological Assosiation (APA, 2017)y
el Colegio de Psicologos Peruanos (2024). Se tomaron en cuenta la aprobacion institucional de la
Escuela Profesional de Psicologia y de los directivos de la institucion educativa seleccionada, y
finalmente, la aprobacion por el Comité de Etica de la Universidad Catolica de Santa Maria
mediante el dictamen N°222-2025 CIEI-UCSM (Ver Anexo 9). En cada proceso mencionado se

realizaron las gestiones correspondientes para poder aplicar los instrumentos presentados.

De acuerdo con la seccion 8.02 de los principios €ticos de los psicélogos y codigo de
conducta APA, se hizo entrega de una ficha de consentimiento informado (Ver Anexo 2) a todos
los padres de familia de los jovenes participantes, en la cual se detalla el objetivo de la
investigacion y todos los derechos que tienen dentro de la misma; ademas, se les dio una ficha de
asentimiento informado (Ver Anexo 1), a los alumnos que fueron autorizados por sus
padres/tutores para que puedan confirmar o denegar su participacion; ya que, cada participante

tuvo la libertad de ser participe o no de la investigacion.

Analisis de Datos
La informacion recolectada mediante la aplicacion de los instrumentos se codifico en una
base de datos mediante el programa de Microsoft Excel, asi mismo se han considerado las

variables, factores indicadores segun cada instrumento.

Enseguida para el anélisis de datos y comprobacion de hipdtesis se utilizé el programa
estadistico SPSS v25 donde se hizo el analisis descriptivo de nuestras variables de Dependencia

a los Videojuegos y Clima social familiar, asi como los datos sociodemograficos de los

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPQSITORIO DE . CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

encuestados. En cuanto a la estadistica inferencial se hizo un analisis de normalidad mediante la
prueba de Kolmogorov-Smirnov, lo cual nos indicd que no siguen una distribucion normal (p <
.05) y en base a esa informacion se utilizo la prueba de rho de Spearman para encontrar la
relacion y Chi cuadrado en cada objetivo especifico de tal manera que sea posible comparar los
datos obtenidos para el nivel de significancia adoptado que fue de p < .05 para todas nuestras

pruebas.
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Capitulo III. Resultados

Previo al analisis de resultados se realizé la prueba de normalidad, usando la prueba de
Kolmogoérov-Smirnov, dado que nuestra muestra utilizada era superior a los 50 participantes. En
torno a nuestros datos se obtuvo p < .05 con lo cual se concluye que no tenemos una distribucion
normal; entonces usamos estadisticos No paramétricos. Por lo tanto, en la presentacion de los
resultados iniciaremos presentando los datos sociodemograficos, luego los objetivos especificos
y finalizara con el objetivo general. Dentro de los datos sociodemograficos se puede observar la
tabla descriptiva de los datos de los estudiantes encuestados; después, las tablas de frecuencia
para describir el nivel de la dependencia a los videojuegos y clima social familiar de la muestra;
enseguida, se encuentran las tablas de contingencia de dependencia a los videojuegos y clima
social familiar con sus respectivas variables sociodemograficas como el sexo y la edad. Por
ultimo, se hace presente el analisis de normalidad con la matriz de correlacion que corresponde a

nuestro objetivo general.
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Tabla 2

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones

Nivel Dimension 1:  Dimensién 2:  Dimension  Dimension ~ Puntaje global
dificultad de Problemas 3: Abusoy 4: de Dependencia
control asociados alos  tolerancia  Abstinencia alos
videojuegos videojuegos
n % n % n % n % n %
Uso ligero 97 48.3 76 37.8. 90 458 85 423 80 39.8
Uso medio 64 31.8 59 294 71 338 75 373 72 35.8
Abuso 31 15.4 53 26.3 30 159 34 169 39 19.4
Uso patologico 9 4.5 13 6.5 10 4.5 7 3.5 10 5.0
Total 201  100.0 201 100.0 201 100.0 201 100.0 201 100.0

En la Tabla 2, podemos observar los niveles de uso de los videojuegos con sus
respectivas dimensiones, donde la dimension "Dificultad de control" el mayor puntaje de
estudiantes evaluados tienen un nivel de uso ligero (48,3%), luego en la dimension "Problemas
asociados a los videojuegos" la mayoria presenta un nivel de uso ligero (37,8%), seguidamente
en la dimension de "Abuso y tolerancia" la mayoria de estudiantes tiene un nivel de uso ligero
(45.8%) y por ultimo al igual que las anteriores dimensiones, la dimension "Abstinencia" la
mayoria de estudiantes evaluados estd en un nivel uso ligero (42.3%). Teniendo como puntaje
total de la dependencia a los videojuegos que la mayoria de los estudiantes (39.8) se encuentran

en un nivel de uso ligero de los mismos.
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Tabla 3

Nivel de clima social familiar y sus dimensiones

Estabilidad Desarrollo Relaciones Puntaje global
. de Clima
Nivel . -
social familiar
n % n % n % n %
Muy mala 138 68.6 17 8.4 9 4.5 4 2.0
Mala 47 234 2 1.0 48 23.9 6 2.5
Promedio 6 3.0 5 2.5 90 44.8 29 14.9
Tendencia a 2 1.0 81 403 38 188 91 4438
Buena
Buena 4 2.0 86 42.8 5 2.5 68 34.8
Muy Buena 4 2.0 10 5.0 11 5.5 2 1.0
Total 201 100.0 201 100.0 201 100.0 201 100.0

En la Tabla 3 podemos observar que, la mayoria de los estudiantes evaluados estan en un
nivel muy malo (68.7 %) en la dimension “Estabilidad”, lo contrario a la dimension “Desarrollo”
que la mayoria estd en un nivel bueno (42,8 %), a su vez en la dimension “Relaciones” la
mayoria de estudiante se encuentra en nivel promedio (44,8%); por ultimo, la mayoria de los

estudiantes en el puntaje global de clima social familiar se encuentra en un nivel con tendencia a

ser bueno (43,8%).
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Tabla 4

Nivel de clima social familiar y sus subescalas

Niveles
. Tendencia a Muy
Subescalas Muy mala Mala Promedio buena Buena buena Total
n % n % n % n % n % n % " o
Relaciones
Cohesion 5 25 20 100 24 119 81 403 51 254 20 10.0 201 100.0

Expresividad 10 50 51 254 62 308 43 214 6 3.0 29 144 201 100.0

‘ 201 100.0
Conflicto 60 299 69 343 40 199 16 80 3 15 13 65

Desarrollo

Autonomia 7 35 49 244 94 468 39 194 2 1.0 10 5.0 201 1000

Actuacion 1 5 12 60 53 264 93 463 35 174 7 35 201 1000
Cultura - 5 25 39 194 58 289 55 274 12 60 32 159 20 1000
Intelectual
Social- 36 179 89 443 61 303 14 70 1 5% ¢ o 201 1000
Recreativo

Moral-Religioso 7 3.5 42 209 96 478 48 239 2 10 6 3.0 201 1000

Estabilidad
Organizacion 10 50 19 95 55 274 78 388 16 8.0 23 114 501 1000
Control 8 40 43 214 95 473 41 204 3 1.5 11 55 201 1000

En la Tabla 4 podemos observar con mayor claridad que, la mayoria de los estudiantes presentan
niveles adecuados en las diferentes subescalas del clima social familiar. Dentro de la dimension
“Relaciones” que tiene como subescala la cohesion, expresividad y conflicto; en la cohesion
podemos observar que los estudiantes se encuentran dentro del nivel bueno (40.3%) indicando

que si hay una buena compenetracion entre los miembros y se ayudan entre si. Por otro lado, en
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expresividad, la mayoria de los estudiantes se encuentran en un nivel promedio (30.8%), lo cual
nos revela que los miembros de la familia expresan directamente sus sentimientos; sin embargo,
aparentemente aun se encuentra limitada en algunas areas personales de los jévenes. Por ultimo,
en la subescala conflicto, ubicamos que los mayores porcentajes estan entre los niveles mala
(34.3%) y muy mala (29.9%), lo que nos demuestra que hay mucha agresividad y célera entre los
miembros y producto de esto se mantiene mucha tension constante alrededor de la familia. En la
dimension “Desarrollo”, en la subescala actuacion, tienen un nivel bueno (46.3%) dando la
importancia debida a actividades como la escuela o el trabajo para poder superarse
personalmente. Ademas, la mayoria de los estudiantes estan en un nivel promedio para las
subescalas de autonomia (46.3%) y moral-religioso (47.8%), por lo que podemos inferir que hay
una adecuada independencia por parte de cada miembro de la familia y buenas practicas para los
valores éticos y religiosos; mientras tanto, en la subescala que social-recreativo, los niveles estan
entre mala (44.3%) y muy mala (17.9%%) lo que nos sugiere que hay poca participacion en
actividades recreativas donde toda la familia pueda integrarse. Finalmente, en la dimension
“Estabilidad” se encuentra la subescala de organizacion, la cual se encuentra mayormente en el
nivel tiende a ser bueno, lo que sefiala que si hay una clara estructura para que los miembros de
la familia conozcan cudl es su rol o sus responsabilidades; por otro lado, en la subescala control,
la mayoria de los estudiantes evaluados se concentran en el nivel promedio (47.3%) lo que nos
indica que, si hay reglas definidas, aunque no son muy consistentes o constantes como se

deberian serlo dentro de un contexto familiar.
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Tabla 5

Asociacion entre dependencia a los videojuegos y sus dimensiones

Dependencia a Sexo X? p
los videojuegos Femenino Masculino
n % n %

Dimension 1: Dificultad de control
Uso ligero 36 40.9 61 54.0 4.890 0.033
Uso medio 29 33.0 35 31.0
Abuso 18 20.5 13 11.5
Uso patologico 5 5.0 4 3.5
Total 88 100.0 113 100.0
Dimension 2: Problemas asociados a los videojuegos
Uso ligero 31 35.2 45 39.8 0.555 0.470
Uso medio 26 29.5 33 29.2
Abuso 25 28.4 28 24.8
Uso patologico 6 6.8 7 6.2
Total 88 100.0 113 100.0
Dimension 3: Abuso y tolerancia
Uso ligero 37 42.0 55 48.7 0.898 0.407
Uso medio 32 36.4 36 Bl
Abuso 15 17.0 17 15.0
Uso patologico 4 4.5 5 4.4
Total 88 100.0 113 100.0
Dimension 4: Abstinencia
Uso ligero 33 37.5 52 46.0 6.197 0.102
Uso medio 35 39.8 40 35.4
Abuso 14 15.9 20 17.7
Uso patologico 6 6.8 1 0.9
Total 88 100.0 113 100.0
Puntaje global de Dependencia a los videojuegos
Uso ligero 31 35.2 49 43.4 2.104 0.206
Uso medio 33 37.5 39 34.5
Abuso 18 20.5 21 18.6
Uso patologico 6 6.8 4 3.5
Total 88 100.0 113 100.0

Nota. *p<.05; **p<.01; ***p<.001

En la Tabla 5 se muestra que no hay una relacion significativa entre dependencia a los

videojuegos y el sexo (p>.05). Por consiguiente, se analizdé con mayor profundidad en las
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dimensiones y obtuvimos que en todas ellas hay un nivel de uso ligero, en el cual los datos de los
varones son mayores al de las mujeres, siendo que en la dimension “Dificultad de control” (p =
.033) el porcentaje de varones fue 54.0% y de mujeres fue 40.9%, en la dimension “Problemas
asociados a los videojuegos” (p = .470) el porcentaje de varones fue de 39.8% y de mujeres fue
34.2%, en la dimension de “Abuso y tolerancia” (p = .407) el porcentaje de varones es 48.7% y
el de mujeres fue 42.0%, en la dimension “Abstinencia” (p = .182) el porcentaje de varones fue
46.0% y el de las mujeres fue 37.5%. Por lo tanto, podemos decir que, dada la comparacion de
porcentajes, son mas los varones quienes tienen menor uso de videojuegos (43.4%) que las
mujeres (34.2%). Los datos obtenidos tienen relacion con lo hallado por Yilmaz & Ozkan (2022)
quienes identificaron en su muestra que predominaba mas el sexo masculino a una tendencia
adictiva a los videojuegos siempre y cuando tengan menor apoyo familiar. En contraste, dentro
de nuestra investigacion los participantes contaban con un adecuado respaldo familiar. Dicho
esto, segun nuestros resultados son mas las mujeres las que tienen mayor uso de los videojuegos,
con lo que se infiere un menor apoyo familiar y un clima social familiar desfavorable para su
desarrollo; por lo que, en este caso se consideran mas propensas a desarrollar una adiccion a los

videojuegos.
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Tabla 6

Asociacion entre clima social familiar y sus dimensiones segun sexo

Clima social Sexo X? p
familiar Femenino Masculino
n % n %
Dimension 1: Estabilidad
Muy mala 58 65.9 80 70.8
Mala 23 26.1 24 21.2
Promedio 4 4.5 2 1.8
Tiende a buena 1 1.1 1 0.9 0.396 0.521
Buena 0 0.0 4 3.5
Excelente 2 2.3 2 1.8
Total 88 100.0 113 100.0
Dimension 2: Desarrollo
Muy mala 9 10.2 8 7.1
Mala 1 1.1 1 0.9
Promedio 2 2.3 3 2.7
Tiende a buena 37 42.0 44 38.9 0.950 0.331
Buena 35 39.8 51 45.1
Excelente 4 4.5 6 53
Total 88 100.0 113 100.0
Dimension 3: Relaciones
Muy mala 3 34 6 O
Mala 23 26.1 25 22.1
Promedio 38 432 52 46.0
Tiende a buena 15 17.0 23 20.4 0.716 0.922
Buena 2 2.3 3 2.7
Excelente 7 8.0 4 3.5
Total 88 100.0 113 100.0
Puntaje total de clima social familiar
Muy mala 3 34 1 0.9
Mala 3 34 3 2.7
Promedio 13 14.8 15 13.3
Tiende a buena 35 39.8 53 46.9 0.771 0.827
Buena 31 35.2 37 32.7
Excelente 3 34 4 3.6
Total 88 100.0 113 100.0

Nota. *p<.05; **p<.01; ***p<.001
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En la Tabla 6 podemos apreciar que, no hay una relacion significativa entre clima social
familiar y el sexo (p>.05). Podemos observar que en la dimension de “Estabilidad” (p = 0.521)
son mas los varones que se encuentran en un nivel muy malo (70.8 %) a comparacion de las
mujeres (65.9%) que se encuentra en el mismo nivel. Por otro lado, en la dimension “Desarrollo”
(p =0.331) la mayoria de los varones evaluados se encuentra en un nivel bueno (45.1%) en
cambio la mayoria de las mujeres se encuentra en un nivel que tiende a ser bueno (42.0%).
Ademas, en la dimension “Relaciones” (p=0.922) la mayoria de los varones se encuentra en un
nivel promedio (46.0%) al igual que la materia de las mujeres (43.2%). Por ultimo, en la escala
general de clima social familiar (p=0.827) la mayoria en ambos casos estdn en un nivel que
tiende a ser buena; sin embargo, son los varones que presentaron un mayor porcentaje (46.9%) a
comparacion de las mujeres (39.8%). Los resultados evidencian que los adolescentes tanto
varones como mujeres presentan un nivel bueno de clima social familiar en las dimensiones de
desarrollo y las relaciones entre los miembros; sin embargo, al observar la dimension estabilidad
se encuentran niveles muy bajos, por lo que carece de un control y buena organizacion dentro de
la estructura familiar, este pudiendo ser un factor determinante en la dependencia a los
videojuegos. Esto refuerza con lo que nos dice Marinaci et al. (2021) dénde comenta que los
adolescentes que no tienen supervision parental, en situaciones como la falta de limites o reglas
en el uso de los videojuegos es un factor altamente influyente para que el adolescente pueda

despertar conductas adictivas en relacion con los videojuegos.
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Tabla 7

Asociacion entre dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun la edad

Test de Edad
dependencia 12 13 14 15 16 17 X2 p
@ l.os % n % n % n % n % n %

videojuegos

Dimension 1: Dificultad de control

Uso ligero 7 350 27 325 21 568 13 619 21 700 8 80.0

Uso medio 8 400 34 410 9 243 5 238 7 233 1 100

élsocl)lso 4 200 15 181 6 162 3 143 2 67 1 10.0 0.044  0.000
. 1 50 7 84 1 27 0 00 O 00 O 0.0

patologico

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0

Dimension 2: Problemas asociados a los videojuegos

Uso ligero 4 200 20 241 16 432 13 619 17 567 6 60.0

Uso medio 7 350 25 301 10 270 6 286 8 267 3 30.0

éls:aglso 5 250 32 386 9 243 1 48 5 167 1 10.0 0.005 0.000
. 200 6 72 2 54 1 48 0 00 O 0.0

patologico

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0

Dimensioén 3: Abuso y tolerancia

Uso ligero 9 450 31 373 20 541 9 429 16 533 7 70.0

Uso medio 6 300 36 434 10 270 7 333 8 267 1 10.0

él;)(l)lso 5 250 13 157 5 135 4 190 3 100 2 20.0 0513 0.402
. 0O 00 3 36 2 54 1 48 3 100 0 0.0

patologico

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0

Dimensién 4: Abstinencia

Uso ligero 6 300 28 337 17 459 10 47.6 20 66.7 4 40.0

Uso medio 8 400 34 410 13 351 8 381 7 233 5 500

[Ajs(l)lSO 4 200 18 21.7 S5 135 3 143 3 100 1 100 0338 0.002
. 2 100 3 36 2 54 0 00 O 00 O 00

patologico

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0

Puntaje global de dependencia a los videojuegos

Uso ligero 6 300 19 229 17 459 12 57.1 20 66.7 6 60.0

Uso medio 7 350 38 458 13 351 5 238 6 200 3 30.0

ébuso 6 300 19 229 5 135 4 190 4 133 1 10.0 0.018 0.000

o 1 50 7 84 2 54 0 00 0 00 0 00
patologico
Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0
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En la Tabla 7, podemos apreciar la relacion entre las dimensiones del test de dependencia
a los videojuegos y las edades, donde la dimension “Dificultad de control” (p =.000) los
estudiantes entre 16 y 17 afios predominan el uso ligero (70.0 % y 80.0%), siendo seguidos de las
edades 14 y 15 afios que se encuentran en el nivel de uso ligero (56.8 y 61.9%), mientras que las
edades menores como 12 y 13 afios presentan mas un nivel de uso medio (40.0% y 41.0%). Por
otro lado, en la dimension “Problemas asociados a los videojuegos” (p =.000) las edades
mayores; es decir de 15 a 17 afos, presentan un mayor porcentaje en el nivel de uso ligero,
siendo los de 15 afios quienes presentan un mayor porcentaje (61.9%), en cambio las edades
menores, los estudiantes de 12 afos son los que tienen un mayor porcentaje (35.0), pero estando
en el nivel de uso medio. Ademas en la dimension de “Abuso y tolerancia” ( p = .402) los
estudiantes de 17 afios son los que tienen un mayor porcentaje (70.0%) concentrandose en el
nivel de uso ligero, por otro lado, en los estudiantes de edades menores resalta los que tienen 12
afios donde también se encuentran en un nivel de uso ligero (45.0%) a comparacion de los
estudiantes que de 13 afios que se encuentra en el nivel de uso medio (43.4%) siendo en inico
grupo de edad que se encuentra en un nivel diferente al resto en dicha dimension. También
tenemos la dimension “Abstinencia” (p = .002) donde en los estudiantes de edades mayores
resaltan el grupo que tiene 16 afios, porque se encuentran en el nivel de uso ligero (66.7%), y en
las edades menores los estudiantes de 12 y 13 afios se encuentran en un nivel de uso medio (40.0
% y 41.0%). Finalmente, en la escala general podemos observar que si existe una relacion
significativa (p = .000***) con la edad (p< .05) mostrando que los estudiantes de 16 y 17 afios
son el mayor porcentaje que se encuentra en un nivel de uso ligero (66.7% y 60.0%) y los
estudiantes de edades menore como 13 afios son el Gnico grupo que se encuentra en el nivel de

uso medio (45.8%). Este resultado coincidente con el hallazgo bidireccional de Zhou et al., 2023,
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quienes nos sefalan que si el adolescente no presenta un uso alarmante de los videojuegos
significa que no presenta un alto grado de disfuncion familiar. En cambio, un mayor uso de los

videojuegos seria asociado a la presentacion de un mayor disfuncionamiento familiar.
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Tabla 8

Asociacion entre clima social familiar y sus dimensiones segun la edad

Clima Edad X2
social 12 13 14 15 16 17 p
familiar % n % n % n % n % n %
Dimension 1: Estabilidad
Muy mala 12 60.0 53 639 28 757 17 810 21 700 7  70.0
Mala 4 200 19 229 8 216 4 190 9 300 3 300
Promedio 1 50 5 60 0 00 0 00 O 00 0 00
Tiendea 5 v | 12 1 27 0 00 0 00 0 00 0611 0046
buena
Buena 2 100 2 24 0 00 0 00 O 00 0 00
Excelente 1 50 3 36 0 00 0 00 O 00 0 00
Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0
Dimensién 2; Desarrollo
Muymala 1 50 6 72 6 162 2 95 2 67 0 00
Mala 1 50 1 12 0 00 0 00 O 00 0 00
Promedio 2 100 1 12 2 54 0 00 0 00 0 00
Tiende a
buona 8 400 36 434 12 324 8 381 12 400 5 500 0.640 0331
Buena 8 400 33 398 16 432 11 524 14 467 4 400
Excelente 0 00 6 72 1 27 0 00 2 67 1 100

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0
Dimensioén 3: Relaciones

Muymala O 00 2 24 4 108 1 48 2 67 0 00
Mala 3150 18 217 12 324 2 95 11 367 2 200

Promedio 11 550 39 47.0 15 405 10 476 11 367 4 400

Tiendea " 00 16 193 5 135 5 238 4 133 4 400 0442 0.156
buena

Buena 0 00 2 24 0 00 1 48 2 67 0 00

Excelente 2 100 6 72 1 27 2 95 0 00 0 00

Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0

Puntaje total de clima social familiar

Muymala O 00 0 00 3 8 1 48 0 00 0 00
Mala 0 00 4 48 1 27 0 00 1 33 0 00
Promedio 2 100 12 145 6 162 2 95 6 200 0 00
g;ee‘;l‘;ea 12 600 35 422 16 432 9 429 11 367 5 500 0616 0.659
Buena 6 300 30 361 8 216 8 381 11 367 5 500
Excelente 0 00 2 24 3 81 1 48 1 33 0 00
Total 20 100.0 83 100.0 37 100.0 21 100.0 30 100.0 10 100.0
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En la Tabla 8 podemos analizar la relacion que existe entre las dimensiones de clima
social familiar con las edades de los estudiantes. Por lo cual tenemos la primera dimension que
es “Estabilidad” (p = .046) donde todos los estudiantes desde los 12 hasta los 17 afios se
encuentran en un nivel muy malo, resaltando los estudiantes de 15 afos que tienen una mayor de
concentracion de datos (81.0%). Por otro lado, en la dimension de “Desarrollo” (p = .0.331) los
estudiantes que tienen 12 afos estan divididos entre los niveles tiende a bueno y bueno, donde
cada grupo tiene el mismo porcentaje (40.0%); a su vez los estudiantes de 13, 16 y 17 afios se
encuentran en el nivel tiende a bueno (43.4%, 40.0% y 50.0%), mientras que los estudiantes de
14 y 15 anos pertenecen al nivel bueno (43.2 % y 52.4%). Por otro lado, la dimension
“Relaciones” (p =.156) los estudiantes desde los 12 hasta los 15 afios se encuentran en el nivel
promedio, resaltando los estudiantes de 15 afios que tiene una mayor concentracion de datos
(47.6%), en el caso de los estudiantes de 16 afios se divide la mayor concentracion de datos entre
los niveles malo y promedio (36.7%) y los estudiantes de 17 afios se divide su concentracion de
datos entre los niveles de promedio y tiende a bueno (40.0%). Por altimo, en la escala general de
la relacion entre clima social familiar (p=.659) y las edades no tenemos una relacion significativa
(p>.05), aunque se muestra que los estudiantes desde los 12 hasta los 15 afios se encuentran en el
nivel tiende a bueno siendo los estudiantes de 12 afios con mayor concentracion de datos (60.0%)
y los estudiantes de 16 afios se divide la mayoria de datos entre los niveles tiende a bueno y
bueno (36.7%), de igual forma con los estudiantes de 17 afios que sus datos de divide en ambos
niveles (50.0%). Este resultado coincide con lo que planted Tapia (2022) que los estudiantes
presentaban funcionalidad familiar de nivel normal; sin embargo, de existir disfuncionalidad en
la familia podrian estar expuestos a presentar dependencia a los videojuegos a un nivel

problematico. Por lo tanto, podemos concluir que los resultados de la tabla analizada nos indican
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que no es relevante la edad de los estudiantes al momento de asociar las dimensiones de la escala

de clima social familiar, puesto que los datos son variados e inconcluyentes.
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Tabla 9

Correlacion entre dependencia a los videojuegos y clima social familiar

Clima social familiar

Dependencia a los

L Coeficiente de correlacion -.069
videojuegos
Sig. (bilateral) 328
N 201
Coeficiente de correlacion -.069
Sig. (bilateral) 328
N 201

La Tabla 9 nos muestra la correlacion entre “Dependencia a los videojuegos y el Clima
social familiar” de 201 estudiantes de nivel secundario. En esta ocasion utilizamos el coeficiente
de correlacion de Spearman al tener una muestra No paramétrica para analizar si existe una
correlacion significativa entre nuestras dos variables. Teniendo un valor de p de .001 y nuestro
coeficiente hallado de -.069, donde nos demuestra que no existe correlacion significativa entre
nuestras variables. Lo cual coincide con lo expresado por Tariq & Majeed (2022), quienes
encontraron una relacion negativa entre la adiccion a los videojuegos y funcionamiento familiar,
aunque con la condicion bidireccional que de haber presencia de malas relaciones familiares;
entonces, el adolescente entregard mas tiempo a los juegos en linea y por consiguiente es posible

que se produzca una adiccion a los videojuegos.
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Discusion

Actualmente los videojuegos cumplen un papel relevante en la recreacion de los
estudiantes de nivel secundario, siendo una fuente de distraccién o método de escape ante
problemas familiares. Por ese motivo es que esta investigacion pretendié como objetivo general
determinar si hay una correlacion significativa entre dependencia a los videojuegos y clima
social familiar. A pesar de que existen investigaciones con evidencia de la correlacion esperada,
con los datos obtenidos en esta investigacion expresamos que no existe una relacion entre
nuestras dos variables, por lo cual este resultado es coincidente con el hallazgo de Tariq &
Majeed (2022), donde ellos encontraron una relacion negativa, aunque con la evidencia de que si
las relaciones familiares empeoran cada vez mas, el adolescente tendra una alta predisposicion a
ser dependiente a los videojuegos, a su vez esto coincide con el hallazgo de Tapia (2022) en el
que encuentra evidencia que si hay poca cohesion en la familiar puede haber dependencia a los
videojuegos a un nivel problematico. En nuestro caso encontramos que los estudiantes tenian un
clima social familiar favorable, lo que puede ser un factor influyente para que no exista una
correlacion con la dependencia a los videojuegos, a su vez observamos que tenian un buen
desarrollo familiar implicando que tienen una buena comunicacion y apoyo de sus padres.
Ademas, como lo menciona Bender et al. (2020) que la cohesion entre los miembros de la
familia es determinante para que no exista el conflicto y en consecuencia que no haya adiccion a
los videojuegos. Por otro lado, no se midieron variables mediadoras como el tipo de juego, las
horas especificas que le dedican a los videojuegos, dispositivo de juego (computadora, consola
de videojuegos o celular) o bien cuanta supervision parental; sin embargo, interpretamos que la
relacion seguiria siendo negativa, puesto que los estudiantes evaluados no demuestran ningin

signo de uso problematico con los videojuegos.
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En cuanto a nuestro primer objetivo especifico podemos analizar que los estudiantes se
encuentran en un nivel de uso ligero de los videojuegos y el nivel del clima social familiar tiende
a ser buena lo que coincide con lo expresado por Baptista & Candia (2023), cuando demuestra
que si el entorno familiar es amigable o fomenta a la expresion de actitudes positivas, la
dependencia a los videojuegos va ser negativa o se encontrara en niveles bajos, asi mismo esto es
reforzado por Fithria et al. 2022, quienes obtuvieron resultados que demuestran que la funcion
familiar estd relacionada de manera positiva con los trastornos de juego por internet en los
escolares; es decir, que en el caso de existir una buena consistencia familiar, este podra prevenir
un uso problematico de los videojuegos. El contexto en el que se realizaron los estudios
mencionados consideramos que corresponde a un modelo de crianza similar al de la actualidad;
por lo que se caracteriza con grados de autoritarismo, cohesion, organizacion y consistencia
familiar. Estos aspectos coinciden con los resultados de nuestra investigacion; no obstante, no se
evidencio una relacion estadisticamente significativa, discrepancia podria explicarse por el uso
de un cuestionario autoinforme distinto, el cual contenia una menor cantidad de items y las

posibles diferencias socioculturales de donde se llevo a cabo dicho estudio.

Asimismo, en nuestro segundo objetivo especifico donde analizamos cada variable y sus
dimensiones en relacion con el sexo, obtuvimos que las mujeres y varones se encuentran usando
los videojuegos de manera ligera sin despertar ninguna dependencia o uso problematico; sin
embargo, en el clima social familiar se observa que en la dimension "Estabilidad" ambos sexos
estan en un nivel muy malo (66% y 71%) y esto se debe a que no hay una organizacion clara
entre los miembros como actividades de integracion o el hecho de no tener responsabilidades
claras entre la familia. Por otro lado, en la dimension "Relaciones" se encuentra en un nivel

promedio (43% y 46%) y la dimension "Desarrollo" varia siendo que las mujeres se encuentra en
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un nivel que tiende a ser bueno (42%) y los varones se encuentran en un nivel bueno (45%); sin
embargo, en la escala general ambos géneros tiene un nivel que tiende a ser bueno, lo que es
importante destacar es que es necesario el trabajo frente a la estabilidad, como lo menciona
Rodriguez-Ruiz et al. (2023), las caracteristicas esenciales para que los adolescentes no
desarrollen el juego problematico es el afecto y la comunicacion; a su vez mencionado por Tan et
al. 2023 que en su estudio nos contribuye que el adolescente tenga un sentido de pertenencia,
confianza, comunicacion y que los miembros se apoyen mutuamente serd muy influyente a que
no se despierte la dependencia a los videojuegos. Es importante mencionar que estos estudios se
hicieron con una mayor muestra y diferentes instituciones educativas, en cambio nuestra muestra
fue perteneciente solo a un colegio estatal donde el acceso a las consolas, computadoras o

celulares es relativamente limitado.

Por ultimo, analizamos nuestras variables en relacion con la edad, en donde se observa
que los estudiantes de 12 a 17 afios se encuentran en un nivel de uso ligero o uso medio, al no
despertar alarmas; de la misma manera, en relacion con el clima social familiar los estudiantes de
12 a 15 afos se encuentran en un nivel que tiende a ser bueno. Por el otro lado, tenemos a los
estudiantes de 16 y 17 afos quienes en su mayoria tanto dentro del clima social familiar como en
la dependencia a los videojuegos, se dividen en los niveles de tiende a ser bueno y bueno, esto
sugiere que constan de un buen ambiente familiar, como lo que explica Baptista & Candia
(2023), pues en sus hallazgos muestran que si su entorno familiar es positivo, fomenta la
expresion de emociones entre otras caracteristicas y eso ayuda a que exista niveles bajo de
dependencia a los videojuegos sobre todo en estudiantes de nivel secundario. En resumen, no
encontramos una relacion significativa en nuestras variables; sin embargo, pudimos observar que

los estudiantes de nivel secundario que oscilan entre los 12 a 17 afios, no presentan un problema
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en torno a la dependencia a los videojuegos y el nivel de clima social familiar es favorable; por

lo cual no encontramos indicadores preocupantes en la poblacion evaluada.
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Conclusiones

Primera. Segtn los resultados obtenidos mediante los estadisticos aplicados nos permite
concluir que no existe una correlacion significativa entre dependencia a los videojuegos y clima
social familiar (p>.05) en los estudiantes evaluados a nivel secundaria. Por lo tanto, se rechaza la

hipdtesis planteada al inicio de la investigacion.

Segunda. Debido al analisis que se hizo de los niveles de dependencia a los videojuegos
y sus dimensiones podemos concluir que los estudiantes se encuentran en un uso ligero de los
videojuegos, por lo cual, constan de un problema. A su vez observamos que el clima social
familiar se encuentra en un nivel que tiende a ser bueno; entonces, no hay un clima social
familiar de nivel preocupante en los estudiantes evaluados. Por lo cual concluimos que, los
estudiantes evaluados tienen pocas probabilidades de depender de los videojuegos lo que se

traduce como desarrollo beneficioso para ellos a largo plazo.

Tercera. Los estudiantes varones demostraron estar en un nivel de uso ligero, mientras
que las mujeres se encuentran en un uso medio que de igual forma no es una conducta
preocupante o problematica en cuanto al uso videojuegos, pero lo que causa novedad es que las
mujeres tengan una ligera tendencia a usar mas los videojuegos que los varones, teniendo en
cuenta que se acostumbraba mas a que los varones jugaran en linea con sus amigos y que a las
mujeres no les llamara mucho la atencién, hecho que por lo analizado ha cambiado y lo
encontramos como un dato novedoso. Concluimos de la misma manera positiva que tanto
varones como mujeres demuestran que el clima social familiar en sus casas estan en un nivel que
tiende a ser bueno, inicamente con la observacion en la dimension estabilidad; ya que, ambos
presentan una muy mala estabilidad en su familia lo que puede significar que hay un

funcionamiento familiar defectuoso o hay normas poco claras en la organizacion familiar.
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Cuarta. En cuanto al andlisis segun la edad podemos observar que los estudiantes desde
los 14 hasta los 17 afios se encuentran en un nivel de uso ligero, siendo solo los estudiantes de 12
y 13 afios que se encuentran en un nivel de uso medio, y se puede interpretar que es parte de su
desarrollo; debido a que dentro de esa edad aliin estan en proceso en maduracion y ven los
videojuegos como una fuente de distraccion para despejarse a diferencia de edades mayores que
buscan otro tipo de recreaciéon como encuentros sociales con sus amigos o compafieros de salon,
por lo mismo no despierta ninguna sospecha de la existencia de dependencia a los videojuegos.
Por otro lado, todos los estudiantes evaluados desde los 12 hasta los 17 afios muestran que el
clima social familiar de sus hogares en general tiende a ser bueno, con la Ginica observacion que
se mencion6 anteriormente en la dimension estabilidad. Entonces se concluye en términos
generales que, en ninguna de las escalas existe una dependencia a los videojuegos o un mal clima

social familiar.
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Sugerencias

Primera. Se sugiere a la directora de la institucion educativa en conjunto con el area de
psicologia que puedan disefiar e implementar programas psicoeducativos dedicados a fortalecer
el clima familiar enfocado en mejorar la comunicacion entre los miembros y el desarrollo
familiar saludable. Una alternativa es hacer reuniones semanales llamadas “Escuelas de
Familias”, donde cada semana se expondria una problematica actual de los jovenes y como seria

la mejor manera en que la manejen los padres.

Segunda. Se sugiere al director(a) de la I.E. trabajar en equipo con los psicopedagogos
para desarrollar e implementar programas de desarrollo de habilidades cognitivo-emocionales

para un mejor manejo de conflictos intrafamiliares.

Tercera. Se sugiere al departamento de psicologia del colegio promover en conjunto con
el centro de salud de San Martin de Socabaya que puedan trabajar para mejorar la convivencia
familiar y la prevencion del uso excesivo de los videojuegos. Considerando que es un tramite
mayor, seria ideal iniciar consiguiendo los contactos de las autoridades que se verian

involucradas para presentarles el proyecto.

Cuarta. En relacion a futuras investigaciones, se recomienda profundizar en el analisis
de la variable dependencia a los videojuegos, considerando que su prevalencia podria
incrementarse progresivamente en los proximos ainos como consecuencia de los continuos

avances tecnologicos; como puede ser la inteligencia artificial.
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Limitaciones
Primera. La muestra seleccionada; ya que, no tuvimos acceso a una mayor muestra por
circunstancias de permisos y tramites. La investigacion fue hecha solo en una institucion

educativa la cual puede limitar el poder generalizar los resultados de los estudiantes.

Segunda. La Escala de Clima Social Familiar, debido que consta de una cantidad de
items extensa, hubo alumnos, especialmente de 1ro de secundaria, a los cuales se les hizo tedioso

contestarla.

Tercera. La dicotomia del instrumento de Clima Social Familiar; ya que, se limita a
presentar una variabilidad nicamente entre “verdadero y falso” dentro de las respuestas de los
estudiantes seleccionados; por ende, se le considera como un factor influyente en que no

tengamos una correlacion entre nuestras variables investigadas.

Cuarta. Las palabras técnicas y lenguaje superior en algunas preguntas de ambas
pruebas; ya que, muchos de los estudiantes preguntaron a qué referia la pregunta; sin embargo, la
mayoria respondid bajo su propio criterio e interpretacion, lo cual puede llevar a tener errores al

momento de contestar dichas preguntas.

Quinta. Dentro de la variable “dependencia a los videojuegos”, no se tuvo en
consideracion aspectos relacionados como pudieron ser el tiempo de juego, el videojuego

seleccionado o géneros de jugabilidad.
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Anexos
Anexo 01
Asentimiento Informado
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y CLIMA FAMILIAR EN ESTUDIANTES

ADOLESCENTES
Estimado estudiante:

Mediante el presente documento quiero invitarte a participar de la investigacion que tiene como
nombre “Dependencia a los videojuegos y clima familiar en estudiantes del nivel secundario”
realizado por los investigadores Jean Paul Lucio Gonzéles Charca y Diana Lucia Arata Dongo,
que son pertenecientes a la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad Catolica de

Santa Maria.

Quiero hacerte mencion que por tu seguridad y de la informacion que nos brindaras todo quedara
bajo estricta confidencialidad y de manera an6nima, la informacion solo sera para fines

académicos e investigativos

Quiero agradecerte por tu colaboracion.

(Deseas participar en la presente investigacion?

Si deseo participar

No deseo participar
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Anexo 02

Consentimiento Informado

jHola! Actualmente estamos elaborando una investigacion dirigida por los Bachilleres Diana
Lucia Arata Dongo & Jean Paul Lucio Gonzales Charca, titulada “Relacion entre la dependencia
a los videojuegos y el clima social familiar en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa estatal en Arequipa". Donde necesitamos la participacion vital de su menor hijo(a) para
poder comprender la relacion, para esto necesitaremos su consentimiento, donde se le brindara
los cuestionarios para que pueda resolver su menor hijo(a). Es necesario mencionarle que las
respuestas seran tratadas con absoluta confidencialidad, donde garantizaremos la proteccion de
los datos recogidos del menor. Ademas, los resultados seran para fines académicos y para
resolver estos cuestionarios no hay un costo involucrado ni tampoco habra incentivos
economicos. Si decide autorizar la participacion de su menor hijo(a) en esta investigacion, tenga
en consideracion que puede retirarlo de esta en cualquier momento sin ninguna consecuencia.

Para cualquier duda que tenga se puede comunicar a través del correo electronico

jeanpaulgonzales35@gmail.com. Su participacion es importante y muy valiosa para nosotros.
CONSENTIMIENTO

Yo, como participante de esta investigacion, he sido debidamente informado (a) sobre los
objetivos de la investigacion. Acepto voluntariamente ser parte de la investigacion, también
comprendo que mis datos seran tratados con fines académicos, manteniéndose en todo momento
la confidencialidad. Ademads, comprendo que puedo retirarme de la investigacion en cualquier

momento sin consecuencia alguna. Si esta de acuerdo marque en “ACEPTO”

Acepto

No acepto
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Anexo 03

Ficha sociodemografica

FICHA SOCIODEMOGRAFICA

Sexo:
Masculino
Femenino
Edad:
Grado:

lero de secundaria

2do de secundaria

3ero de secundaria

4to de secundaria

5to de secundaria
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Anexo 04
Test de dependencia a los videojuegos (TDV)

CUESTIONARIO 1

A continuacion, se te va a presentar una serie de preguntas donde tienes cinco opciones
diferentes para poder responder siendo 0 = totalmente en desacuerdo hasta 4 = siendo Totalmente

de acuerdo en relacion con el uso de los videojuegos.

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en Un poco de Totalmente de
Neutral
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando 0 1 2 3 4
comenceé
2 Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestadaunaa |0 1 2 3 4

familiares o amigos

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 0 1 2 3 4

videoconsola o el videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 0 1 2 3 4

necesidad de jugar con ellos

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos 0 1 2 3 4

incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar
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con compaieros, dibujar los personajes, etc.)

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué 0 1 2 3 4
hacer
7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa | 0 1 2 3 4

de la videoconsola o el PC

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo 0 1 2 3 4

que antes, cuando comencé

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 0 1 2 3 4

videojuegos me ocupan bastante rato

10 | Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, 0 1 2 3 4

etc. en los videojuegos

11 | Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para 0 1 2 3 4
poder jugar

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos 0 1 2 3 4

13 | Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque 0 1 2 3 4

tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo

que ir a algun sitio

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos 0 1 2 3 4
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Ahora tienes que indicar con que reiteracion te pasan los siguientes acontecimientos que te va a

presentar a continuacion, pero considera la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces
15 | Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 0 1 2 3 4

ponerme a jugar con algin videojuego

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 0 1 2 3 4

17 | He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico 0 1 2 3 4

mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC

18 | Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego 0 1 2 3 4

19 | Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme 0 1 2 3 4

jugando con videojuegos

20 | En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, 0 1 2 3 4

aunque solo sea un momento

21 | Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo 0 1 2 3 4

22 | Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el 0 1 2 3 4

trabajo es ponerme a jugar con mis videojuegos

23 | He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que 0 1 2 3 4
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he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando

media hora, cuando en realidad he estado mas tiempo)

24 | Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con 0 1 2 3 4
mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos

(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)

25 | Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algiin 0 1 2 3 4

videojuego para distraerme
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Anexo 05
Escala de clima social familiar (FES)

CUESTIONARIO II

Las siguientes frases hacen referencia a como son las cosas en tu familia. Luego que leas cada
frase tienes que marcar cualquiera de las dos opciones segun como creas que corresponde a tu
familia. Debes decidirte entre Verdadero o Falso pensando lo que pasa muchas veces en tu

familia. Recuerda que se trata sobre tu opinion de tu familia y que no hay respuestas correctas o

incorrectas.
1 En mi familia nos ayudamos y apoyamos realmente unos A% F
a otros
2 Los miembros de la familia guardan, a menudo, sentimientos para si mismos A% F
3 En nuestra familia discutimos mucho \Y F
4 En general ninglin miembro de la familia decide por su cuenta A% F
5 Creemos que es importante ser los mejores en cualquier cosa que hagamos A% F
6 A menudo hablamos de temas politicos o sociales \Y F
7 Pasamos en casa la mayor parte de nuestro tiempo libre A% F
8 Los miembros de mi familia asistimos con bastante regularidad a los cultos dela | V F
Iglesia, templo, etc.
9 Las actividades de nuestra familia se planifican cuidadosamente \Y F
10 | En mi familia tenemos reuniones obligatorias muy pocas veces A% F
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11 | Muchas veces da la impresion de que en casa solo estamos pasando el rato \Y F
12 | En casa hablamos abiertamente de lo que nos parece o queremos A% F
13 | En mi familia casi nunca mostramos abiertamente nuestro enojo A% F
14 | En mi familia nos esforzarnos mucho para mantener la independencia de cada \% F
uno
15 | Para mi familia es muy importante triunfar en la vida A% F
16 | Casi nunca asistimos a conferencias, funciones o conciertos A% F
17 | Frecuentemente vienen amigos comer a casa o a visitarnos A% F
18 | En mi casa no rezamos en familia \Y F
19 | En mi casa somos muy ordenados y limpios \Y F
20 | En nuestra familia hay muy pocas normas que cumplir A% F
21 | Todos nos esforzamos mucho en lo que hacemos en casa A% F
22 | En mi familia es dificil “desahogarse” sin molestar a todo el mundo A% F
23 | En casa a veces nos enojamos tanto que golpeamos o rompemos algo A% F
24 | En mi familia cada uno decide sus propias cosas A% F
25 | Para nosotros no es importante el dinero que gane cada uno \Y F
26 | En mi familia es muy importante aprender algo nuevo o diferente A% F
27 | Alguno de mi familia practica habitualmente deportes: futbol, basquet, etc \Y F
28 | A menudo hablamos del sentido religioso de la Navidad, Pascua y otras fiestas A% F
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29 | En mi casa, muchas veces resulta dificil encontrar las cosas cuando las A% F
necesitamos
30 | En mi casa una sola persona toma la mayoria de las decisiones A% F
31 | En mi familia hay un fuerte sentimiento de union A% F
32 | En mi casa comentamos nuestros problemas personales A% F
33 | Los miembros de mi familia casi nunca mostramos nuestros enojos A% F
34 | Cada uno entra y sale de casa cuando quiere \Y F
35 | Nosotros aceptamos que haya competencia y que “gane el mejor” A% F
36 | Nos interesan poco las actividades culturales \Y F
37 | Vamos a menudo al cine, competencias deportivas, excursiones, et A% F
38 | No creemos en el cielo, ni en el infierno A% F
39 | En mi familia la puntualidad es muy importante A% F
40 | En casa las cosas se hacen de una forma establecida \Y F
41 | Cuando hay que hacer algo en casa es raro que se ofrezca algin voluntario \Y F
42 | En casa, si a alguno se le ocurre hacer algo en el momento, lo hace sin pensarlo \% F
demasiado
43 | Las personas de nuestra familia nos criticamos frecuentemente unas a otras \Y F
44 | En mi familia, las personas tienen poca vida privada o independiente A% F
45 | Nos esforzamos en hacer las cosas cada vez un poco mejor A% F
46 | En mi casa casi nunca tenemos conversaciones intelectuales \Y F
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47 | En mi casa, todos tenemos uno o dos hobbies A% F

48 | Las personas de mi familia tenemos ideas muy precisas sobre lo que estd bien o \Y F
mal

49 | En mi familia cambiamos de opinion frecuentemente A% F

50 | En mi casa se da mucha importancia a cumplir las normas A% F

51 | Las personas de nuestra familia nos apoyamos de verdad unas a otras A% F

52 | En mi familia cuando uno se queja siempre hay otro que se siente afectado \Y F

53 | En mi familia a veces nos peleamos a golpes A% F

54 | Generalmente, en mi familia cada persona so6lo confia en si misma cuando surge |V F
un problema

55 | En casa, nos preocuparnos poco por los ascensos en el trabajo o las calificaciones | V F
escolares

56 | Alguno de nosotros toca un instrumento musica A% F

57 | Ninguno de la familia participa en actividades recreativas, fuera del trabajoode |V F
la escuela

58 | Creemos que hay algunas cosas en las que hay que tener fe \Y F

59 | En casa nos aseguramos de que nuestras habitaciones queden limpias \% F

60 | En las decisiones familiares todas las opiniones tienen el mismo valor \Y F

61 | En mi familia hay poco espiritu de grupo \% F

62 | En mi familia los temas de pagos y dinero se tratan abiertamente \Y F
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63 | Sien la familia hay desacuerdo, todos nos esforzamos para suavizar las cosas y \Y F
mantener la paz
64 | Las personas de la familia se estimulan unos a otros para defender sus propios A% F
derechos
65 | En nuestra familia nos esforzamos muy poco para tener éxito \% F
66 | Las personas de mi familia vamos con frecuencia a las bibliotecas A% F
67 | Los miembros de la familia asistimos a veces a cursos o clases particulares que A% F
nos interesan
68 | En mi familia cada persona tiene ideas distintas sobre lo que est4 bien o mal \% F
69 | En mi familia estdn claramente definidas las tareas de cada persona \Y F
70 | En mi familia cada uno puede hacer lo que quiera A% F
71 | Realmente nos llevamos bien unos con otros \Y% F
72 | Generalmente tenemos cuidado con lo que nos decimos A% F
73 | Los miembros de la familia estamos enfrentados unos con otros A% F
74 | En mi casa es dificil ser independientes sin herir los sentimientos de los demas A% F
75 | “Primero el trabajo, luego la diversion”, es una norma en mi familia A% F
76 | En mi casa, ver la television es mas importante que leer A% F
77 | Las personas de nuestra familia salimos mucho a divertirnos A% F
78 | En mi casa, leer la Biblia es algo muy importante A% F
79 | En familia el dinero no se administra con mucho cuidado \Y F
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80 | En mi casa las normas son bastantes inflexibles \Y F
81 | En mi familia se concede mucha atencion y tiempo a cada uno A% F
82 | En mi casa expresamos nuestras opiniones de modo frecuente y espontaneo A% F
83 | En mi familia creemos que no se consigue mucho elevando la voz \% F
84 | En mi casa no hay libertad para expresar claramente lo que se piensa \Y F
85 | En mi casa hacemos comparaciones sobre nuestra eficacia en el trabajo o el \% F
estudio
86 | A los miembros de mi familia nos gusta realmente el arte, la musica o la literatura | V F
87 | Nuestra principal forma de diversion es ver television o escuchar la radio \Y F
88 | En mi familia creemos que el que comete una falta tendra su castigo A% F
89 | En mi casa, la mesa se levanta siempre inmediatamente después de comer A% F
90 | En mi familia uno no puede salirse con la suya A% F
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Anexo 06
Prueba de Normalidad
Tabla 10

Analisis de normalidad de variables

Variable Kolmogorov-Smirnov gl p
Dependencia a los videojuegos 242 201 000***
Dificultad de control 291 201 .000%**
Problemas asociados a los 235 201 000%#*
videojuegos
Abuso y Tolerancia 276 201 000%#*
Abstinencia 258 201 000***
Clima social familiar 415 201 .000***
Estabilidad 378 201 .000%**
Desarrollo 304 201 000***
Relaciones 259 201 000%**

Nota. *p<.05; **p<.01; ***p<.001

En la Tabla 10 podemos observar que las variables no siguen una distribucion normal, en
relacion a esto se usara la prueba no paramétrica de rho de Spearman para obtener el resultado de
nuestro objetivo general.
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Anexo 07

Carta de Presentacion a la Institucion Educativa

Aiio de la recuperacion y consolidacién de la economia peruana
Solicitud de evaluacién por Proyecto de Tesis
Arequipa, 12 de julio del 2025
Sefiora
MAGALY ALEXANDRA VALDIVIA VILLANUEVA
Directora de la Institucién Educativa

Presente.-

Yo Diana Lucia Arata Dongo junto a Jean Paul Lucio Gonzales Charca solicitamos nos
permita realizar la aplicacién de dos instrumentos psicolégicos a los alumnos desde 1ro
a 5to grado de secundaria que sean autorizados por sus padres desde el 08 de septiembre
hasta el 19 de septiembre del presente afio, con el objetivo de extraer los datos
necesarios para nuestra investigacion de tesis titulada “LA RELACION ENTRE LA
DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL CLIMA FAMILIAR EN
ESTUDIANTES DE NIVEL SECUNDARIO DE UN COLEGIO ESTATAL EN LA
CIUDAD DE AREQUIPA” con la cual pretendemos optar el Titulo Profesional de
Licenciados en Psicologia.

Agradecemos su apoyo y la atencion consecuente.
Atentamente,

Diana Arata y Lucio Gonzales

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE : UNIVERSIDAD

- CATOLICA
TESIS UCSM : DE SANTA MARIA

Anexo 08

Consentimiento Institucional

Consentimiento Institucional Informado a la Directora del Colegio
Institucién Educativa N* 40205 Manuel Benito Linares Arenas
Consentimiento Informado para la Participacién de los Estudiantes en el estudio de Investigacion

Titulo del Estudio: La relacién entre dependencia a los videojuegos y clima social familiar en
estudiantes de secundaria de un colegio estatal de Arequipa

Descripcién del Estudio: El presente estudio tiene como finalidad analizar si existe una relacién
entre la dependencia a los videojuegos y el clima social familiar en los estudiantes de 1.2 a 5.2
grado de secundaria de la Institucion Educativa Manuel Benito Linares Arenas. Para ello, se
aplicaran dos cuestionarios estandarizados, uno referido a la dependencia a los videojuegos y
otro al clima social familiar, los cuales permitirdn obtener informacion relevante sobre ambos
aspectos.

Procedimiento: Los estudiantes serdn invitados a participar de manera voluntaria en esta
investigacién. La aplicacién de los cuestionarios se realizard durante las horas de tutoria, dentro
del horario escolar, en presencia del investigador y del docente responsable del aula. La
participacion serd anbénima y confidencial; no se solicitardn nombres ni datos personales que
permitan identificar a los participantes. Asimismo, los estudiantes podran retirarse del estudio
en cualquier momento si asi lo desean, sin que esto genere consecuencia alguna en su
evaluacién académica ni en su relacién con 1a institucién educativa.

Riesgos y Beneficios: La participacién en este estudio no implica ningun riesgo fisico ni
psicolégico para los estudiantes. Los cuestionarios se enfocan Gnicamente en la percepcidon
personal sobre el uso de videojuegos y la convivencia familiar. Como beneficio, los resultados
permitirdn comprender mejor los factores asociados al uso de videojuegos y promover
estrategias para fortalecer 1a comunicacién y el clima familiar en la comunidad educativa.

Confidencialidad: Toda la informacién recolectada serd tratada con estricta confidencialidad y
utilizada unicamente con fines académicos y de investigacion. Los datos se procesardan de
manera grupal, sin identificar a ningin estudiante en particular. Los resultados serdn
presentados de forma general, garantizando la privacidad de los participantes.

Consentimiento: Al firmar este documento, Sra. Magaly Alexandra Valdivia Villanueva, da su
consentimiento para que los estudiantes de la Institucion Educativa Manuel Benito Linares
Arenas participen en este estudio de investigacién

Investigadores Principales: Jean Paul Lucio Gonzéles & Diana Lucia Arata Dongo
Contacto de investigador: paulgc6@gmail.com

Institucién Patrocinadora: Universidad Catélica de Santa Maria

Fecha: Arequipa, 12 de julio del 2025

[5t?

Jean Paal Gonzales Charca

— Ty ewta. "
< __Dians Lucia Arata Dongo
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Resolucién del Comité de Etica

COMITE DE ETICA INSTITUCIONAL DE INVESTIGACION UCSM

DICTAMEN COMITE DE ETICA DE INVESTIGACION
UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

Arequipa, 26 de junio de 2025

Investigadores Arata Dongo, Diana Lucia
Gonzales Charca, Jean Paul Lucio

Presente.-
De mi especial consideracion.

Me dirijo a ustedes para hacerles llegar el resultado de la evaluacion de su proyecto de
investigacion y dictamen del Comité Institucional de Etica de Investigacion.

TITULO: “RELACION ENTRE LA DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y EL
CLIMA SOCIAL FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA ESTATAL EN AREQUIPA”.

Investigadores: Arata Dongo, Diana Lucia y Gonzales Charca, Jean Paul Lucio.

TIPO Y DISENO: No experimental, cuantitativo, correlacional.

OBJETIVO: La investigacion tiene como objetivo: Determinar la relacion entre la

dependencia a los videojuegos y el clima social familiar en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa estatal en Arequipa.

PROCEDIMIENTOS: Test de dependencia a los videojuegos y Escala de clima social
familiar.
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DICTAMEN COMITE DE ETICA DE INVESTIGACION
UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

SUJETOS DE ESTUDIO:

Estudiantes quienes se encontraran cursando entre 1ro a 5to grado del nivel secundario de un
colegio estatal de la ciudad de Arequipa.

RIESGO DEL ESTUDIO:

Minimo.

OBSERVACIONES, SUGERENCIAS:

Debe proteger confidencialidad de la data sensible.

DICTAMEN:

DICTAMEN FAVORABLE 222 — 2025 CIEI-UCSM

VIGENCIA:
La aprobacion tiene vigencia desde la emision del presente dictamen hasta el 26 de junio del

2026.

Agueda Mufioz Del Carpio Toia
Comité Institucional de Etica de la Investigacion UCSM

Cualquier duda comunicarse a: comiteeticainvestigacionucsm(@gmail.com
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